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Точката на кипване на фенския 
ентусиазъм не бе постигната с бъга- 
вата Boiling Point, но това не отказва 
разработчиците от Deep Shadow от 
желанието да я постигнат. Те обя- 
виха работата по продължение на 
екшън ролевата игра Boiling Point: 
Road to Ней, действието в което ще 
се развива в Куба. В настоящия мо- 
мент сценаристът и дизайнерът на 
нива се намират в Куба, където съ- 
бират материал за играта. 


Sega и Monolith възнамеряват да 
издадат хорър заглавието 
Сопдетпед за РС през пролетта на 
2006 година. Играта постигна добри 
резултати за ХБох 360 и авторите 
очакват да повторят успеха и за РС, 
като ни готвят изненада - играта 
няма да бъде цензурирана подобно 
на конзолната й версия и кръвта ще 
се лее на всяка една крачка. 


Американската асоциация за раз- 
витие на местните индианци призо- 
ва всички геймъри на бойкот срещу 
компютърната игра GUN, действие- 
то в което се развива в Дивия за- 
пад. Според асоциацията играта в 
някои нива разкрива индианците ка- 
то напаст, която трябва да се изби- 
ва наред и дори биват унижавани 
чрез скалпиране със специално оръ- 
жие в самата игра. За целта асоциа- 
цията създаде уебсайта ВОУСОТТ- 
СУМ.СОМ, на който изготвя подпис- 
ка срещу авторите на играта, позво- 


$ лили си такъв открит расизъм към 


местното американско население. 
Activision отговориха на инициатива- 
та с публично извинение, но отказа- 
ха да изтеглят играта от пазара. 


След големия успех на стратегия- 
та Warhammer 40,000: Dawn Of War и 
разширението Winter Assault, THQ и 
Relic Entertainment се приготвят да 
се завърнат в футуристичния вое- 
нен конфликт с ново разширение. 
Засега не е ясно какво ще съдържа 
то, освен че ще продължи история- 
та от предишните игри и ще предло- 
жи нови мултиплейър режими и две 
раси (включително технологично 
напредналите Тау). 
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2008 година се обявява за независи- 
мата Демократична република на 
Северен... Зомбистан (няма греш- 
ка!). Новата държава със смехотвор- 
но название търси финансова по- 
мощ от Щатите и им предлага своя- 
та територия за военни експеримен- 
ти, с което се разпалва нова война. 
Играта ще предложи 20 мисии, над 
100 реалистични единици и добър 
изкуствен интелект. 


Френският разпространител 
Обіѕой обяви, че е сключил договор 
с компанията Сарсот за разпрост- 
ранение на три хитови конзолни иг- 
ри за РС - Resident Evil 4, Onimusha 
Зи Devil тау Сту 3. Третата 
Onimusha ще е първата игра, която 
ще излезе на пазара през месец 
февруари, а следващите ще я пос- 
ледват до средата на годината. 


Разпространителят С2 Сатез с 
гордост обяви предстоящото изли- 
зане на новата реалновремева стра- 
тегия Alliance: Future Combat. Тя ще 
предложи хипотетичен военен кон- 
фликт в област между Иран, Афга- 
нистан, Индия и Китай, която през 
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След като предишният Stargate 
$@-1 игрови проект бе официално 
прекратен, МСМ Interactive и 
Cheyenne Mountain Entertainment 
разкриха плановете си да се включ- 
ват в ММО надпреварата със 
Stargate Worlds, MMORPG по nony- 
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лярния телевизионен сериал. Mo- 
добно на героите от сериала, и игра- 
чите ще имат възможност да изс- 
ледват далечни планети, вдъхнове- 
ни от различни исторически ери от 
човешкото развитие, да изследват 
тайните им и да се борят срещу 
Властелините на Системата. Играта 
ще предложи променяща се иконо- 
мическа и военна среда, в която от- 
делни фракции се борят за власт на 
всяка "звездните порти" и светове- 
те, към които водят. 


Разпространителят Маезсо офи- 
циално напусна пазара за хитови РС 
заглавия поради сериозни финансо- 
ви проблеми и обяви, че се заема да 
издава единствено бюджетни и мо- 
билни игри. С това си решение две 
от очакваните игри на компанията 
бяха прекратени - Taxi Driver и сър- 
вайвъл хорърът Оетопік, базиран по 
идеи на Клив Баркър и разработван 
от компанията Terminal Reality. 


Total Wars поредицата от страте- 
гически игри е на път да се обогати 
с още едно заглавие, след като 
Зеда о! Атепса обяви разработката 
на Medieval 2: Total Маг, поверена на 


компанията The Creative Assembly. 
Играта ще предложи солова kamna- 
ния, в която освен в Европа, дейст- 


вието ще се развива и в завладява- 
нето на Америка. Изцяло пренапи- 
сан енджин и реалистична графика 
с изключителна детайлност, масови 
батални сцени с до 10 000 единици 
на екрана и анимации с кинематог- 
рафична хореография. Мултиплейъ- 
рът е преправен нацяло и ще пред- 
ложи специална кампания от мно- 
жество битки, всяка от които ще оп- 
ределя условията в следващата. 
Играта изглежда обещаващо и ще 
стопли сърцата на стратезите след 
следващата студена зима. 


Electronic Arts потвърди слуховете, 
че предстоящото разширение за 
Battlefield 2, Euro Forces, ще бъде 3a- 
бавено. То трябваше да предложи 
пълен набор от единици и класове, 
съответстващи на европейските во- 
енни части, както и карти из Стария 
континент. Причината за забавянето 
е, че пач 1.2 за Battlefield 2 е необхо- 
дим за разширението, а пачът ще се 
забави за неопределено време. 


Разпространителят Мсго 
Application и Lexis Numerique, създа- 
телите Ha Missing, обявиха че нови- 
ят им куест, първоначално назован 
Lost Island, ще излезе под името 
Ехрепепсе 112. В новата игра ще уп- 
равляваме невидим персонаж, който 
помага на затворничката Леа Ни- 
кълс да избяга от летящ затвор и за 
целта трябва да поеме контрол над 
системата за наблюдение на стран- 
ния комплекс. За да постигнем това, 
няма да се наложи да управляваме 
самата героиня, да се доверяваме 
на нейните реакции, решения и чув- 
ства. Нестандартното приключение 
се очаква да излезе в средата на 
годината. 


1Огасе и SimBin са доволни от 


продажбите на СТВ - НА СТ Racing 
Сате и готвят нова рали симула- 
ция, която трябва да излезе през 
лятото на 2006 година. Както си му 
е редът, ще получим нов графичен 
енджин с още по фотореалистична 
графика от преди и истинско усеща- 
не за скорост, система за нанасяне 
на щети, промени в игровата среда 
и динамично преминаване от ден 
към нощ - това са само някои от 
обещанията на авторите за следва- 
щата игра от поредицата. 


В обсъждане на финансовите ре- 
зултати за изминалото тримесечие 
ТНО оповести, че стратегията на 
Саз Ромегеа батеѕ, Зиргете 
Commander, както и GDS 
Сатемойа-ската S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl няма да nana- 
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зат през настоящата година, а са 
отложени за първите месеци – меж- 
ду януари и март - на 2007 година. 


След като слуховете за нова Lego 
Star Wars игра превзеха фенските 
форуми на култовата за няколко по- 
коления филмова поредица на 
Джордж Лукас, дойде и официално- 
то потвърждение на проекта. Играта 
ще се нарича Lego Star Wars: Тһе 
Original Trilogy и ще покрива събити- 
ята от епизоди 4, Биб на филма. 
Разработчик отново е Traveler's 
Tales, но играта ще се разпростра- 
нява от самите LucasArts, които нав- 
реме се усетиха за успеха на поре- 
дицата. 


Y 
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SpellForce 
Shadow War 


RPG u RTS си подават отноВо ръце В продължението 
Ш АТ5/АР@ ШТНО: Q1 2006 


E Phenomic / JoWooD / Aspyr № http://www.spellforce.com/ 


Преди две години, когато Phenomic издадоха 
първата SpellForce, идеята да събереш класическа 
реалновремева стратегия и пълноценни ролеви 
приключения под един покрив бе истинско предиз- 
викателство, което малцина си бяха поставяли пре- 
ди това. Играта изпълни част от обещанията и след 
две също толкова успешни разширения ни остави 
да се надяваме, че продължението, което бе неми- 
нуемо, ще ни спести сложната механика, крайно не- 
удобния интерфейс и баланс, който е тема, по коя- 
то феновете могат да спорят дни наред. Рћепотіс 
са се вслушали в критиките на всичките си играчи — 
при това най-вече на ролевите играчи - и ето че 
SpellForce 2, който до месеци ще е на пазара, Haŭ- 
сетне обещава онова изживяване, което феновете 
на поредицата са очаквали. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


плътно първата част и двете й 

разширения, като ни изправят 
срещу познати персонажи. След 
пробуждането на Феникса и края на 
Пръстена, властвал с разруха над 
света Ео повече от пет века, настъп- 
ва краят на Руническата война и 
най-сетне настава мир из земи, чии- 
то народи отдавна са забравили 
значението му. С края на Пръстена 
и руническата магия започва да за- 
пада, и древните тайни бавно напус- 
кат света. И докато хората на Свет- 
лината налагат справедливостта из 
своите земи, ордите на Тъмнината 
изпадат в хаос и междуособици, ко- 
ито поставят началото на гражданс- 
ка война. Магьосникът Назшар се 
възползва от обстановката, за да 


С ъбитията в новата игра следват 


призове мистични Сенки от отвъден 
свят, които му позволяват да овла- 
дее невиждана мощ. Тъмните елфи 
повеждат война срещу Сенките, но 
сами не са способни да се справят с 
заплахата. Дъщерята на един от во- 
дачите на тьмните елфи потегля на 
опасно пътешествие към близкото 
племе Шайкан, чиито жители са хо- 
ра с драконова кръв във вените си, 
за да ги убеди да се присъединят 
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към тях. Един от тези млади и храб- 
ри воини ще сте вие, поемайки на 
плещите си нелеката задача да 
обедините всички народи заедно 
срещу новата заплаха. Историята на 
SpellForce 2 няма да спечели Harpa- 
ди, но начинът, по който играта ще 
я разкаже, определено е оригина- 
лен. Мисиите, общо 20 на брой ис 
различна големина, ще преминават 
плавно от ролеви към стратегически 
геймплей в зависимост от поставе- 
ните цели - може да започнете да- 
дена мисия в подземие, изследвай- 
ки на спокойствие и пребивайки мес- 
тната фауна до смърт, само за да се 
озовете на открито минути по-късно 
и да получите задание да изградите 
база и да се заемете с набирането 
на войска и строежа на защитни ук- 
репления, и обратно - някои мисии 
започват като стратегически, но за- 
вършват с ролеви куестове. Богатст- 
вото е голямо и историята е далеч 
по-силно обвързана с мисиите, които 
ще се възлагат в соловата кампа- 
ния, която отнема около 50 часа от 
живота ви. 

Още в самото начало на статията 
намекнах, че ВРО играчите ще имат 
основания да са доволни от про- 
дължението на SpellForce, и това е 
защото техният жанр е на път да 
вземе 
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ролеви превес 
в играта 


Ще може да си създадете персо- 
наж, избирайки раса, пол и умения, 
последните от които се са близо 
100, разделени в две основни групи 
- на меча и магията, образно казано 
- с по четири подкатегории всяка, 
под формата на йерархично дърво с 
12 реда, което може да развивате, 
докато достигнете 30-то ниво. По- 
добно богатство определено ще е 
объркващо за новите играчи, но ав- 
торите обещават баланс, който ня- 
ма да позволи слаби играчи. Освен 
това различните комбинации от кла- 
сове и раси ще имат значение за 
различните куестове и ще оказват, 
макар и малко, влияние върху съби- 
тията в играта. Ще има и няколко 
миниигри, които да освежават гейм- 
плея. Богатство при оръжията и 
броните също ще е налице, с могъ- 
щи комплекти за събиране, като 
оръжията вече ще се отличават и 
по скоростта на нанасяне на удар. 
Интересно е да се отбележи, че иг- 
рата ще пуска по-рядко безполезни 
предмети, които в първата 
SpellForce ненужно пълнеха инвен- 
тара. Изследвайки света на Ео, ще 
можете да откриете места, откъде- 
то да се сдобиете с могъщи арте- 
факти, които да наклонят везните 
към вас, както и допълнителни ге- 
рои. Ролевото развитие на персона- 
жите ще се отнася само до ключо- 
вите герои и за разлика от първата 
част, RTS единиците няма да могат 
да се развиват. Интересно е решен 
и въпросът със смъртта на главния 
персонаж - ако той бъде убит, ще 
имате известно време, за да го съ- 
живите, преди играта да приключи. 

Стратегията не липсва в 
SpellForce 2. Основната цел в играта 
еда 


обедините около себе 
си трите фракцин в 
света на Ео 


Кралствата на хора, джуджета и 
елфи срещу дивите кланове на ор- 
ките, тролите и варварите; и Сен- 
честия пакт на Тъмните елфи, Гар- 
гойлетата и основния враг в играта 
- Сенките. В различните мисии ще 
разполагате с различни фракции на 


ваша страна, а за да ги привлечете, 
ще трябва да сте си свършили до- 
машната работа, т.е. ролевите куес- 
тове. Сред сериозните проблеми на 
първия SpellForce бе прекалено 
сложният стратегически микромени- 
джмънт, който изместваше фокуса 
на играта твърде далеч от епичните 
сражения и ролевите задачи. 
Phenomic правилно са преценили, че 
никой не се нуждае от седем ресур- 
са за натрупване и разходване, и са 
свели бройката им до три, а събира- 
нето им е автоматизирано макси- 
мално. Качествени промени има и 
сред управлението на единиците - 
докато обикновените единици са 
разположени в долната част на ин- 
терфейса, портрети на героите са 
разположени в горната част на ек- 
рана по всяко време, с икони на тех- 
ните умения, които ще се появяват 
като падащи менюта при щракане 
върху съответния портрет. Така ни- 
кога няма да сбъркате, когато иска- 
те да изберете герой наместо обик- 
новените войници под ваше команд- 
ване, аи можете бързо да използва- 
те специалните им умения. Някои от 
тези умения ще позволяват да се 
задействат при следващия успешен 
удар, което е печеливша стратегия, 
когато подготвяте засада на про- 
тивника. Изкуственият интелект на 
противника, както и неутралните 
единици е сериозно подобрен, така 
че да се възползва пълноценно как- 
то от специалните качества на вся- 
ка единица, така и тактическите 
пропуски в играта ви. 

Мултиплейърът на SpellForce 2 ще 
предложи класическите за всяка 
стратегия режими на игра за до 
осем играчи, но и ще се опита да 
вдъхне нов живот в кооперативната 
игра. За целта ще е налична специ- 
ална 


кооперативна кампа- 
ния за до три играчи 


с продължителност около 20-30 
часа, с приоритет към ролевата иг- 
ра. Авторите възнамеряват да пред- 
ложат онлайн сървъри, на които ще 
се съхранява състоянието на коопе- 
ративните игри и така да ограничат 
възможностите за чийтване. 

Много неща могат да се кажат за 
графичната обвивка на SpellForce 2, 


но един поглед към картинките в 
статията е достатъчен да ви плени. 
Първата SpellForce бе много красива 
игра, но продължението й поставя 
нови стандарти с богати цветове, 
контрастно и болезнено детайлно 
пресъздадени модели, някои от кои- 
то с исполински размери и забеле- 
жителни анимации, както и множес- 
тво ефекти като мъгла, вода, дъжд 
и др., които допълнително създават 
необходимата атмосфера. Като се 
има предвид, че често на екрана ще 
има стотици единици, то отсега е 
добре да се замислите дали компю- 
търът ви ще смогне на всичко това. 
Авторите се кълнат, че са успели да 
оптимизират играта дотам, че да не 
изисква бъдещо поколение хардуер, 
за да работи нормално - те дори 
стигат дотам да гарантират, че ако 
сте играли първата част без пробле- 
ми, то и продължението ще ви рабо- 
ти приемливо добре. 

Броени месеци остават до нахлу- 
ването на Сенките из света на Ео, а 
с него и още едно предизвикателст- 
во за феновете на поредицата. Този 
път предчувствам, ще го сторим с 
удоволствие, защото новата 
SpellForce най-сетне има шанса да 
зарадва привържениците и на двата 
жанра! 
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Faces of War 


СВеж полъх В света на стратегиите 


Ш Best Way / Ubisoft № www.facesofwargame.com WRTS Ш ТАО: Q2 2006 


Втората световна война е извор 
на вдъхновение за творците в 
жанра на стратегическите игри (и 
не само на тях) от доста време на- 
сам. Бях започнала да се притес- 
нявам, че този извор започва да 
пресъхва, но ето че украинците от 
Best Мау са на път да поразсеят 
тези ми притеснения. 


Румена Дончева 


гиту @ рссдатез.сот 


на Soldiers: Heroes of World War 

г, появила се през 2004. Ta on- 
ределено ще се различава от пред- 
шественицата си и ще предлага 
доста новости в почти всички насо- 
ки. Какво имам предвид? Като нача- 
ло ще започна с това, че във Faces 
of War няма да управлявате цяла 
армия, а само един малък пехотен 
взвод. Този взвод ще бъде в центъ- 
ра на по-големи битки, в които учас- 
тват няколко други отряда - вра- 
жески или приятелски. Ще се нала- 
га да търсите прикритие за хората 
сии да ги придвижвате по безопа- 
сен начин към изпълняване на пос- 
тавените цели. 

Взводът ще може да бъде коман- 
дван като цяла група или всеки вой- 
ник поотделно. Всеки от групата ще 
бъде специализиран в определена 
област - снайперист, лекар, пехоти- 
нец с базука и т.н. Ще можете да 
давате различна задача на всеки от 
тях, както и да ги карате да изпъл- 
няват команди, като хвърляне на 
гранати, да се лекуват или пък да 
залягат. Освен това ще бъде въз- 


F aces of War ще е продължение 


можно да поемете директен KOHT- 
рол над всеки един от пехотинците, 
както е в екшън игрите, и по-точно 
при шутърите. Ще го движите със 
стрелките на клавиатурата, а миш- 
ката ще служи за прицелване и 
стрелба. 

Друга възможност, която ще има- 
те, е да се разпореждате с инвента- 
ра на войниците си. Те ще 


глогат да разменят 
предмети помежду си 


или да събират муниции и оръжия 
от загиналите. Освен с оръжия хо- 
рата ви ще разполагат и с пакети за 
първа помощ, които ще са доста не- 
обходими. Вече споменах, че войни- 
ците ще могат да се лекуват. Всеки 
от тях ще има възможност да поне- 
се няколко изстрела, преди да се 
просне мъртъв на земята, а с коман- 
дата за лекуване животът му ще мо- 
же да бъде удължен. Ще се налага 
да следите и дали войниците ви ви- 
наги носят оръжие, защото когато 
са ранени, те могат да го изпуснат и 
загубят, а не би било забавно да 
тръгнат с голи ръце срещу против- 
ника. Шлемовете им също ще могат 
да отхвърчат от главите, което 03- 
начава, че и вие ще можете 


да уцелите вражески 
войник в главата, без 
да го убиете, 


а само да причините загубата на 
шлема му. 

Взводът ви няма да води само пе- 
хотни битки. Ще имате възможност 


да поемате контрола над различни 
превозни средства като танкове 
например. Единственото, което ще 
трябва да направите, е да заповя- 
дате на хората си да влязат в танка, 
след което те ще заемат подходя- 
щите позиции и ще можете да се 
разпореждате с машината. 

Различното във Faces of War няма 
да бъде само фактът, че няма да 
строите бази, да събирате ресурси 
или да се занимавате с цяла армия, 
но битките ще са много по-интензив- 
ни и ще сте поставени в значително 
по-реалистична обстановка. Едно от 
най-големите предимства на графи- 
ката ще е, че пораженията, нанесе- 
ни на терена и сградите, ще са на- 
истина забележими. 

Това означава, че почти всички 
предмети по картата ще могат да 
бъдат унищожавани, подпалвани с 
огнехвъргачка, ще се виждат и сле- 
дите от снарядите и куршумите. Хо- 
ра и машини ще се разхвърчават на 
съставните си части след евентуа- 
лен мощен удар. С тези си достойн- 
ства Faces о! War обещава да се 
превърне в една от най-реалистич- 
ните и динамични стратегически иг- 
ри, създавани някога. 
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UberSoldier 


Нацисти и зомбита - изпитаната рецепта 


E Вигиї / CDV В www.ubersoldier.net 


През Втората световна война 
науката не се е занимавала само с 
развитието на оръжия и военна 
техника. Имало е и сериозен инте- 
рес към света на свръхестестве- 
ното и окултизма. Сега тази тема 
се появява и в света на компю- 
търните игри, макар и не за първи 
път, имайки предвид Wolfenstein. 
Да кажем само, че е променена 
гледната точка... 


Румена Дончева 
гиту Фрссдатез.сот 


удоволствието да се превъплъ- 

тите в ролята на един генетич- 
но подобрен войник, завърнал се от 
света на мъртвите. Ще търсите от- 
мъщение и ще се присъедините към 
тези, които се борят срещу нацист- 
ките окупатори. На помощ в тази не- 
лека мисия ще се притече един бо- 
гат арсенал от оръжия от времето 
на Втората световна война, главно 


Е ОБегЗо ег ще имате честта и 


www.pccgames.com 
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руско и германско производство. 
МР40, МР44, SVD, Каг98, PPH - все 
познати играчки, използвани в игри- 
те на военна тематика от тази епо- 
ха. За да се справите с тях обаче, 
ще вие нужна малко повече сръч- 
ност. Ще се налага да взимате 
предвид отклонението на куршуми- 
те и обхвата на оръжията. Това мо- 
же да бъде досадно понякога, но 
все пак не би било особено интерес- 
но, ако можехте да се справите с 
цяла армия само с няколко картечни 
откоса. 

Най-забележителният компонент 
от притежанията на зомбирания 
войник ще бъде нещо не характерно 
за онова, пък и нашето време, но за 
което всеки военен може само да си 
мечтае. Става въпрос за 


щит, предпазващ ге- 
роя от куршуми 


Той ще представлява своеобраз- 
на енергийна бариера, светеща в си- 
ньо, а куршумите, попаднали в нея, 
ще рикошират. Освен това тези кур- 
шуми понякога ще нараняват враго- 
вете в близост до вас, което на 
практика значи, че ще се случва те 
да се самоубиват без никаква наме- 
са от ваша страна. 

Разбира се, няма да можете да 
използвате този щит непрекъснато. 
За да го презаредите, ще трябва да 
направите три поредни изстрела в 


главите на противниците си или да 
убиете трима от тях с нож. Това ще 
трябва да става в кратък период от 
време, който ще се отчита от нещо 
като хронометър и ако се забавите 
след първото убийство, ще трябва 
да започнете отначало. Другата 
трудност, пред която ще трябва да 
се изправите, за да използвате щи- 
та, е тази, че да уцелите противни- 
ка си в главата няма да е лесна ра- 
бота. Както вече споменах, оръжия- 
та имат обхват и точността се по- 
добрява със скъсяване на дистанци- 
ята, а освен това враговете ви неп- 
рекъснато ще се опитват да си па- 
зят главите. Всъщност вашите про- 
тивници въобще няма да бъдат глу- 
пави. Когато са ранени, те ще се 
опитват да се скрият и ще се пре- 
дупреждават взаимно за гранатите, 
които летят към тях. Снайперистите 
ще са добре разположени - на ви- 
соко и зад прикритие. За щастие, 
изстрелите им няма да са съвсем 
ненадейни - все пак това е игра, ко- 
ето ще ви дава възможност да ги 
избягвате. 

Ще можете 


да използвате по две 
оръжия, 


които ще носите в ръцете си, но 
това определено няма да е пречка 
да ги сменяте често с тези, които 
ще остават свободни след самораз- 
правата с противниците ви. Сред 
тях ще има и огнехвъргачка, което 
ще направи пътя на отмъщението 
доста забавен. Ще се наложи да се 
забавлявате сами, защото играта 
няма да предлага възможност за 
мултиплейър. Това обаче едва ли 
ще е особена пречка да се насла- 
дите на с дванайсетте солови ми- 
сии, както и да разгадаете мистери- 
ята на скритото бонус ниво, което се 
намира някъде между тях. 

UberSoldier изглежда ще е един 
относително стандартен екземпляр 
в колекцията на стрелковите игри, 
но определено има и потенциал да 
се превърне в нещо повече от бързо 
забравящо се забавление. 
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Първото 
от многото 
продължения 


№ NCsoft / ArenaNet № www.guildwars.com W онлайн RPG Ш ТАО: Q2 2006 


Приказно красив пейзаж 
от новата страна Канта. 


след нея заради постоянните ъпдей- 
ти, типични за Guild Wars). 

Да започнем с най-важното – 
Factions ще е самостоятелно ($апа- 


АА Тренировъчните 
РУР зони са една 
от многото вече ре- 
ално достъпни екс- 
три, предшестващи 


Как да се издържа една масив- 
на онлайн ролева игра, ако не с 
месечни такси? Отговорът на този 
въпрос, който дават създателите 
на Guild Wars е, "от постоянната 
продажба на продължения". Ако 
техният нестандартен комерсиа- 
лен план сработи, очакват ни по 
два нови експанжъна всяка годи- 
на, първият от които вече е обя- 
вен - той се нарича Guild Wars: 
Factions и ще излезе съвсем CKO- 
ро - още тази пролет. 


Боян Спасов 
БоапФ рссдатез.сот 


ръвна журналистическа безприс- 

трастност, когато говоря за 
Guild Wars, защото това вероятно е 
заглавието, на което съм отделил 
най-много време през последните 
няколко години. Когато напиша ко- 
мандата "/аде" в конзолата на Guild 
Магв, играта любезно ме информи- 
ра, че през последните 7 месеца 
съм прекарал пред нея над 500 ча- 
са. И тъй като днес ме е прихванало 
някакво необяснимо математическо 
настроение, нека направя една 
проста сметка - ако извадим осем 
часа на ден за сън, това означава, 
че все едно съм играл на играта 
цял месец, без да правя нищо дру- 
го... Или пък че съм играл точно на 
тази игра средно по повече от два 
часа всеки ден за тези 7 месеца! 
Признавам - вманиачен съм, но по- 


Т: ми е да запазя хладнок- 
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не като редактор в геймърско спи- 
сание нямам основания да се сраму- 
вам, че дори мога да се хваля с то- 
ва. Винаги много съм си падал по 
"диаблоподобния" геймплей, който 
други не харесват, а онлайн ориен- 
тацията на Guild Wars, почти безк- 
райният арсенал от умения за геро- 
ите и постоянната еволюция на иг- 
рата успяха до такава степен да ме 
пристрастят, че дори след тези 500 
часа тя все още не ми е омръзнала. 
Съвсем закономерно, когато дойде 
официалното обявяване на първите 
подробности и пусковата дата за 
предстоящия експанжън Guild Wars: 
Factions, бях направо на седмото 
небе от щастие, още повече че ав- 
торите позволиха на всички желае- 
щи лично да пробват новите и ста- 
рите професии в експлозивни от- 
борни битки по времето на 


безплатния PvP week- 
end (20-22 януари) 


Според обещанията Ha NCsoft, TO- 
ва би трябвало да бъде само първо- 
то от многото подобни мероприятия, 
предшестващи издаването на про- 
дължението, което може само да ни 
радва. Във всеки случай, макар че 
тази статия си остава "превю", мога 
да се похваля, че вече съм видял и 
играл на частица от Factions и rona- 
ма част от информацията в тази 
статия е "от първа ръка" (макар че, 
естествено, всичко подлежи на про- 
мяна до пусковата дата, а и дори 


появата на 
Factions. 


V He ce казвам Sub- 


Zero, но мога да 
правя "фаталити". 


аюпе) разширение, няма да изисква 
покупка на оригиналната игра и съ- 
що като нея ще бъде без месечни 
такси "за вечни времена". Действие- 
то в новата игра ще се развива в 
далечните южни земи, наречени 
Канта, а кампанията ще е с източни 
мотиви. Играта ще предлага много 
нови възможности както в състеза- 
телния режим РуР (играчи срещу иг- 
рачи), така и в кооперативния ре- 
жим РУЕ (играчи срещу чудовища). 
Двата игрови свята - този на ориги- 
налната игра и този на разширение- 
то, няма да бъдат напълно изолира- 
ни един от друг и ще има места, 
достъпни за всеки, който притежава 
поне едната игра - такава например 
ще бъде новата зона Battle Isles, в 
която наскоро бяха преместени ба- 
зите на гилдиите (Guild Halls) и no- 
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Макар и невинно изглеждаща, ритуалистката може да 


вечето РуР арени. 

Най-атрактивното нововъведение, 
прословутата черешка на върха на 
тортата, безспорно ще са двете но- 
ви професии - 


ритуалист и убиец 


Някой може да каже, че само 
две професии не са кой знае какво 
на фона на оригиналните шест (60- 
ец, рейнджър, монах, месмер, нек- 
романт, елементалист), но всички 
"базови" професии също ще бъдат 
достъпни в експанжъна (дори да не 
притежавате оригинала) и при това 
също ще получат нови умения и 
екипировка. Освен това не трябва 
да забравяме, че всеки герой в 
Guild Wars представлява комбина- 
ция от две професии, като при това 
има значение коя от тях е "първич- 
на", така че броят възможни комби- 
нации се увеличава от 30 на 56 - 
почти двойно! Вече ви предупре- 
дих, че днес ме е прихванала мате- 
матиката - изкушавам се да сметна 
и някое вероятностно разпределе- 
ние или интеграл, но ще се въздър- 
жа и вместо това ще ви разкажа за 
новите професии, такива, каквито 
ги видях по време на безплатния 
PvP уикенд. 

Съвсем сигурно за повечето гей- 
мъри по-атрактивен от двамата ще 
бъде убиецът, който застава наред 
с воина като втората професия в иг- 
рата, ориентирана предимно към 
бой от близко разстояние. На вън- 
шен вид той прилича на нинджа, ка- 
то ако се постараете, можете да до- 
карате съвсем прилично подобие на 
Sub-Zero от Mortal Kombat, барабар с 
маската на лицето. Въоръжен е с 


две еднакви 
къси оръжия, 


които могат да бъдат ножове, саи 
(тризъбци) и други подобни. Те се 
изобразяват в инвентара му като 
единствен предмет - не можете да 
екипирате отделно оръжие в лявата 
и дясната ръка. Сравнен с боеца, 
убиецът е по-леко брониран, но ре- 
генерацията и максимумът на енер- 
гията му са значително по-добри. 
Атаките му пък нанасят по-малки 
щети, но са много бързи, а цялата 
му разрушителна мощ се освобож- 
дава със специални "серии" от уда- 
ри, всеки от които е представен в 


причини много главоболия на противниците в битка. 


"Убиецът е много 
готин" - това изре- 
ченме повтаряха 
мнозина на всякак- 
ви възможни езици 
по време на безп- 
латния РуР уикенд. 


m 2 нови професии - 
ритуалист и убиец 


а около 300 нови уме- 
ния, включително 
нови умения за ста- 
рите професии и 
елитни умения 


m над 50 нови игрови 
зони 


и териториални битки 
И НОВИ ВЪЗМОЖНОСТ 
в РУР 


и нови екстри за run- 
диите, включително 
съюзи между гилди- 
ите, търговци и 
склад в базите 

и нови оръжия, брони 
и екипировка 


в нови куестове, Bpa- 
гове и помощници 
(за рейнджърите) 


играта с различно умение - една ус- 
пешно направена такава серия чес- 
то може да отстрани някой враг, при 
това много бързо. Убиецът притежа- 
ва и категория мистични способнос- 
ти на "изкуството на сянката", свър- 
зани със защита, телепортация, 
объркване на врага ит. н. Като цяло 
способностите на професията са 
правилно подбрани и представят 
съвсем добре търсения архетип - 
смъртоносен акробатичен боец, раз- 
читащ на ловкост и заблуда на вра- 
га, вместо на груба сила. 

Колкото до ритуалиста - неговата 
роля в група е поддържаща и той 
донякъде може да бъде оприличен 
на монаха заради лечителските му 
умения, на рейнджъра заради духо- 
вете, които призовава, и на некро- 
манта заради това, че някои негови 
умения изискват да пожертва част 
от своята жизненост. Името му е ле- 
ко объркващо и 


В лявата част на картинка- 
га можете да видите дух, 
; призован от ритуалиста. 


Това е втората по големина огромна костенур- 
ка, която някога съм виждал... 


може би щеше да 


е по-добре да го 
нарекат "шаман", 


защото поне облеклото и способ- 
ностите му навеждат на такива асо- 
циации. Дрехите на ритуалистите са 
окичени с различни талисмани, зъби 
и кости, а на главата си те често но- 
сят закриваща очите маска, явно за 
да не смущава зрението техните 
по-възвишени сетива. Сигнатурната 
способност на тази професия е при- 
зоваването на стационарни духове 
с различни способности (в сравне- 
ние с аналогичната способност на 
рейнджърите, при ритуалистите то- 
зи аспект е значително усложнен и 
развит). Някои такива духове леку- 
ват съюзниците, други - нападат 
враговете, а има и такива с доста 
по-причудливи и неочаквани спо- 
собности. Самият ритуалист има 
умения, които се влияят от наличие- 
то или броя на духовете в околност- 
та, а някои негови способности 
изискват да "пожертва" дух, призо- 
ван от него, за да бъдат активира- 
ни. Изобщо тази професия обещава 
интересен геймплей, но изглежда 
неподходяща за новаци. 

Друга атрактивна нова екстра ще 
бъде териториалната битка - още 
не е съвсем ясно как ще бъде реа- 
лизирана тя, но се знае, че всички 
играчи ще могат да се присъединят 
към някоя от двете враждуващи 
фракции, като този техен избор ще 
влияе едновременно както на РУР, 
така и на PvE игровите режими. 
Очакват ни и още цял куп дребни 
подобрения и новости - струва си 
да спомена, че ще могат да се пра- 
вят съюзи между гилдиите, което 
означава например, че всички бъл- 
гари в играта ще можем да се обе- 
диним в един голям съюз. Не знам 
какво мислите вие за всичко това, 
но аз определено нямам търпение 
да докопам Guild Wars: Factions и не 
възнамерявам да пропусна тази иг- 
ра за нищо на света, ако ще това да 
ми струва още 500 часа от живота! 
Дори вече мисля по концепцията за 
първия си герой... 
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Пауе 5 Quest 


Нов живот за интерактивната анимация от 1984-та 


E Digital Leisure № ммм. Чоцайезиге. сот W интерактивна ацимация В ОМО плефр №1 ОМО 


В този брои ми върви на ретро! 
Нямах никаква представа какъв е 
този Thayer's Quest, когато шефът 
ми каза, че на мен се пада честта 
да пиша за него. Оказа се, че ста- 
ва въпрос за интерактивна анима- 
ция, създадена от бащата на 
Dragon's Lair и Space Асе - Рик 
Даиер. За съжаление, дори с час- 
тично преправено аудио и видео. 
играта е толкова демодирана, че 
няма шанс да се хареса на почти 
никого днес, макар поне на мен 
ми достави удоволствие да се по- 
ровя в миналото. 


Боян Спасов 
Боап®рссдатез.сот 


рез 1983-та, по времето, когато 

в аркадните зали хората все 

още се забавлявали с игри като 
Pac-Man и Space Invaders, се появи- 
ло чудото, наречено Огадопз Lair - 
интерактивна анимация, записана с 
авангардната за онези времена тех- 
нология “лазерен диск" (предшест- 
веника на днешните СО-та и DVD- 
та), която за пръв път показала на 
хората съвсем алтернативен стил 
гейминг, който, колкото и примити- 
вен да ни се струва днес, бил рево- 
люционен за онова време. Един от 
нейните по-малко прочути наследни- 
ци, издаден на аркаден автомат 
през следващата 1984-та година, е 
Тһауег'ѕ Quest - историята на mna- 
дия магьоснически чирак Тайер, 
който трябва да претърси пет при- 
казни лра;ства за изгубените арте- 
факти. Само те могат да му помог- 
нат да се пребори с нечистата сила 
на неговия архивраг - тъмния чаро- 
дей със смешното име Сорсабал (за- 
що ли всички злодей в игрите на 
Дайер са със смешни имена?) 


12 ovo ooo GamePlay 


` 


А Един от многото 
възможни начини 
да загинете 


Y любопитството 
убило котката. алч- 
ността убила... Та- 
иер. 


Историята на играта 
сама по себе си е за- 
бележителна 


Тнауегз Quest е била не само nbp- 
вото заглавие, записано от двете 
страни на лазерен диск, но и първо- 
то заглавие, предназначено за нова 
аркадна платформа, наречена 
Halcyon. За нещастие, тази плат- 
форма се оказала абсолютно неус- 
пешна и за нея излиза само още ед- 
но заглавие, след което тя се прена- 
ся окончателно там, където отиват 
провалилите се електронни игри 
след смъртта си. Авторите след то- 
ва решават да преработят играта за 
старите машини, на които са се иг- 
рали предишните им заглавия 
(Огадопз Lair и Space Асе), но тъй 
като тези автомати можели да че- 
тат само едностранни лазерни дис- 
кове, били съкратени точно две от 
петте кралства и играта прекъсвала 
ни в клин, ни в ръкав по средата на 
историята си. Години след това фи- 
аско, през 1995-та, тя била преизда- 
дена под ново име и преправена, то- 
зи път за РС, както и няколко други 
платформи - главният герой вече 
се наричал Латан и бил с нова при- 
ческа (защото изглеждал твърде 
старомоден), а играта му също била 
прекръстена на Kingdom: The Раг 
Reaches. През 1997-ма тя била npe- 
издадена в нова версия още вед- 
нъж, този път просто под името 
Reaches. Сега сме пред следващото 
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и превъплъщение - отново с ориги- 
налния герой Тайер, с всичките пет 
кралства, такава, каквато е била на 
несполучливата платформа Halcyon. 

Дискът, на който се разпростра- 
нява Тпауегз Quest, е записан в 
стандартния формат за ОМО видео 
с интерактивни менюта. Това озна- 
чава, че 


за да си пуснете игра- 
та, не ви трябва за- 
дължително РС 


- можете да я подкарате на про- 
изволна система, която може да че- 
те ОМО, дори на домашния си пле- 
йър. 

Самата игра представлява нещо 
като далечен предшественик на 
днешния жанр на куестовете (може 
би дори негов “кръстник ?), естест- 
вено с много ограничени от съвре- 
менна гледна точка възможности. 
Тайер може да посещава определен 
брой локации в петте кралства, как- 
то и да взема и да използва пред- 
мети (някои от които са за еднократ- 
на употреба и ако сбъркате, няма да 
ги намерите пак). Хората и приказ- 
ните същества, които вашият герой 
среща в странстванията си, най-об- 
що могат да се класифицират в два 
вида - такива, които искат да ви по- 
могнат с информация или съвет, и 
такива, които искат да ви убият. 
Опасностите в петте кралства са из- 
ключително много, в играта се уми- 
ра доста често, обикновено само за- 
ради една погрешна стъпка. Заради 
това не е зле да се вслушвате в съ- 
ветите и ако някой ви каже нещо от 
рода на “не ходи еди-къде-си, защо- 
то там дебне смърт", да не ходите 
там в никакъв случай, а ако ви каже 
“трябва да използваш кристала от 
блатата, за да победиш фамилиари- 
те пред стъкления замък", да запом- 
ните или дори да си запишете тази 
особено ценна информация. На ня- 
кои места се изисква да реагирате 
бързо - например имате само някол- 
ко секунди, за да активирате пред- 
мета, който ще ви спаси. Изобщо 


каквото и да правите, 
ще умирате много, 


понякога съвсем без никаква при- 
чина, освен че сте посетили “смър- 
тоносна локация", друг път поради 
ваша грешка. Предупреждението за 
съответната опасност може да се 
крив в съвсем малък детайл от ани- 
мацията, което е лесно да пропусне- 
те (например надпис “Beware: Cliffs”, 
който се появява в ъгъла за четвърт 
секунда, точно преди играта да ви 
предложи да посетите смъртоносни- 
те скали), или пък да е реклика на 
персонаж от локация, която все още 
не сте посетили и съответно не сте 
чули съвета му. Какво да се прави, 
такива мрачни и кървави времена са 
били - трябвало е да се умира мно- 
го, за да пускат играчите нови жето- 
ни в аркадните автомати, да не го- 
ворим, че оригиналната електронна 
игра е изисквала допълнителни кре- 
дити след определено проиграно 
време, дори ако героят не е умирал. 

За съжаление, самата анимация, 


А Водните духове ще 


ви помогнат с цен- 
ни съвети. 


У този тъмен магьос- 
нике вашият ар- 
хивраг. които ще се 
опитва да ви погу- 
ои на всяка крачка 


която е най-важното нещо в играта, 
не е кой знае колко добре направе- 
на и ТНауегз Quest изглежда по-зле 
от предшествениците си Огадоп’$ 
Lair и Space Асе - героите са гроз- 
новати, а чудовищата явно са пра- 
вени без въображение. Друг недос- 
татък на играта е, че тя е доста 
кратка, поне ако знаете къде да 
идете и какво да правите (например 
ако решите да я минете по солю- 
шън). На диска има и доста допъл- 
нителни материали, които за мнози- 
на сигурно ще са по-интересни от 
самата игра. Така например, там ще 
намерите рекламни клипове за че- 
тири заглавия за несполучилата 
платформа Наісуоп, които никога не 
са били завършени, както и много 
любопитни факти за аркадите от 
онова време и историята на инте- 
рактивната анимация. Сред тези бо- 
нус-материали ще откриете и една 
карта на петте кралства, която ще 
бъде особено полезна за всеки, кой- 
то реши сериозно да се заиграе на 
Тнауегз Quest. 
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може да е забавно 


ммлму.рссдатез.согл 


+ |Онпко! 


е» 
О 7 Чаери 
aee ДАР 


№ Ѕргоіпо / Empire Ш www.sproing.com W Racing ШРЗ 800 MHz, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Мдео №1 CDs 


Та карам си аз по шосето, яхнал моята бясна пис- 


тарка и се нося с над 200 км/ч към някакъв завод. 
Изведнъж някой ме настига и се опитва да ме ха- 
лоса с лост по каската. За мое щастие успях да го 
избегна, но за малко да се набия в един стълб, за- 
това скачам на спирачките, а оня профучава пок- 
рай мен. Обръща се назад и ме поглежда през ра- 
мо и ми се хили. Да, с каска е, но мога да усетя 
мазната му усмивка. Ядосан давам газ до дупка, 
настигам го, набивам му две-три крошета, с които 
го свалям от мотора, след което скачам от моя на 


неговия в движение и отпрашвам нанякъде. Не, то- 


ва не е сън. Това е, което ми се случи в играта, за 
която предстои да ви разкажа. 


Иван Иванов 
юрег@рссдатез.сот 


акво представлява Jacked? Ами 

най-общо казано, това е рейсър 

с мотори. Само че нещата не са 
толкова прости. Тук не става дума 
за обикновени гонки с противници, а 
за изпълнени с доста екшън надпре- 
вари. Не само че ще ви се налага да 
се пазите противниците да не ви 
свалят от мотора, но ще бъдете при- 
нудени и вие да го правите, а това 
не е толкова проста задача предвид 
големите скорости и множеството 
препядствия по пътя. 

Играта предлага добър набор от 
тени по вид състезания. В 
ission Моде (сингъл плейър режи- 

ма) ще може да избирате различни 
градове, в които да се състезавате, 
като всеки от тях предлага няколко 
различни състезания, които ще отк- 
лючвате едно по едно. В самото на- 
чало започвате с една проста гонка 
(Насе), в която целта ви е да завър- 
шите сред първите трима, за да про- 
дължите напред. Разбира се, ако 
финиширате пръв ще получите раз- 
ни бонуси. Дори и в това просто със- 
тезание, макар и да не се налага, 
ще може да включите в употреба 
някои от основните елементи в игра- 
та, т.е. не просто да минете против- 
ниците си, аи да ги нокаутирате. 
Иначе казано, когато настигнете 
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опонент, с натискането на определе- 
ни бутони започвате да го налагате 
с юмруци или някакво оръжие (бу- 
халка, метална тръба и т.н.), ако yC- 
пеете да го зашеметите, може да 
му вземете мотора, прехвърляйки се 
от вашия на неговия. Но внимавай- 
те, вие също може да бъдете заше- 
метени, при което се налага бързо 
помпане на бутона, с който се дава 
газ, за да се свестите, преди да сте 
се ударили някъде или опонент да 
вземе мотора ви. 

Както казах, взимането на против- 
ников мотор не е задължително в 
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първото състезание (макар че по то- 
зи начин отключвате другите мото- 
ри за игра), но след това има тако- 
ва, в което това е основната цел. Не 
само, че е трудно да настигнеш опо- 
нент, но и трябва да го удариш, пре- 
ди да си се забил в някоя стена. Ако 
все пак успеете да се метнете на 
неговата машина, не бързайте да се 
радвате веднага, защото има някол- 
косекунден boost, който прави MOTO- 
ра труден за управление, а ударите 
ли се, все едно нищо не сте напра- 
вили и трябва да започнете отнача- 
ло. Много изнервящо е, че в начало- 
то играта спира в определени мо- 
менти и ви изписва някакви обясне- 
ния какво и как трябва да се напра- 
ви. Не че това е толкова лошо по 
принцип, но когато след двадесет 
неуспешни опита най-накрая яхнах 
противников мотор, играта паузира 
и ми изписа онова, дето ви казах за 
рооѕі-а. Нали се сещате, че се забих 
в стената точно секунда след като 
играта се възстанови. 

В друг вид състезание (Сапа 
Battle) пък се играе на два отбора. 
Като целта е играч, държащ един 
символ, да премине през чекпойнт и 
да отбележи точка за своя отбор, а 
противниците от своя страна се 
опитват да го елиминират по какъв- 
то и да е начин (да го взривят, блъс- 
нат в стена или да му вземат мото- 
ра), при което те да вземат символа 
и да опитат да отбележат. Разбира 
се, вие сте този, който ще носи сим- 
вола за своя отбор, като има бутон, 
с който нареждате на съотборници- 
те си да ви помагат, не че това е от 
голяма полза всъщност или поне аз 
не видях такава. В крайна сметка 
разчитайте най-вече на собствените 
си възможности. Между другото, 
споменах ли, че имате определено 
време, за което трябва да занесете 
символа до чекпойнта? Доста нап- 
регнат режим. Определено любими- 
ят ми. 

Има и други състезания като Time 
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Attack, в което се надпреварвате с 
времето, Time Assault, където тряб- 
ва да елиминирате най-много про- 
тивници за предоставеното от игра- 
та време, Огор ош, в който във всяка 
обиколка отпада последният състе- 
зател и Survival, където трябва да 
преминете през определен брой 
чекпойнтс, без да бъдете елимина- 
рани по какъвто и да е начин. Въоб- 
ще играта не страда от липса на 
разнообразие. Е, вярно че всичко се 
върти около концецията "елимини- 
рай врага", но не е ли така в повече- 
то игри? Освен различните режими 
на игра, има и множество писти и 
най-различни мотоциклети. 

Както вече споменах, ще разпола- 
гате с различни оръжия, с които да 
елиминирате противниците. Тези 
оръжия са пръснати из пистата ие 
достатъчно да минете през тях, за 
да ги вземете. Имайте предвид, че 
има значение с какво оръжие сте. 
Напълно нормално е с юмруци да ви 
трябват повече удари, за да заше- 
метите опонент, отколкото с метал- 
ната тръба. На някои от пистите пък 
може да се сдобиете и с гранати, 
които да мятате по опонентите пред 
вас, за да ги елиминирате. Освен 
оръжията, по пътя може да събира- 
те и nitro. Все пак закъде е един eK- 
шън ориентиран рейсър без малко 
допълнително ускорение? Nitro mo- 
же да зареждате не само чрез не- 
ща по пистата, но и като награда 
например за вдигане на предна или 
задна гума. Така че редки са случа- 
ите, когато няма да имате нитро на 
разположение. 

Jacked предлага и мултиплейър 
режим на един компютър под фор- 
мата на split screen. Режимите за 
състезание в мултиплейър не са 
толкова много, но фактът, че все 
пак го има, е доста приятен. Освен 
това ви давам гаранция, че е далеч 
по-забавно да играете Gang Battle 
срещу друг човек. Разбира се, щях 
да оценя възможността за мрежова 
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или интернет игра, но за съжаление 
такава не е налице. 

Играта разполага с просто управ- 
ление. В общи линии имате бутони- 
те за управление на мотора, два за 
нанасяне на удар вляво и вдясно и 
един за превземане на мотор. Има и 
други, но тези са основните. Между 
другото, като заговорих за управле- 
ние, трябва да кажа, че в началото 
е малко трудно да се овладее мото- 
рът ина мен лично ми костваше око- 
ло половин час млатене в стени и 
други препядствия, докато започна 
да свиквам. Знам ли, може пък прос- 
то да остарявам, но все пак, ако ста- 
ваше въпрос само за каране и зад- 
минаване на опоненти, щеше да е 
далеч по-елементарно. Тук обаче 
става дума за настигане и доближа- 
ване на ръка разстояние, а това е 
трудната част. Дори когато свикнете 
с управлението на мотора, пак ще 
ви коства усилия да вземете чужд 
мотоциклет. 

Играта не предоставя кой знае 
колко добра визия. Определено е 
някъде около средното ниво, като 
клони повече под, отколкото над не- 
го. Просто малкото полигони и нис- 
ката резолюция на текстурите си 
казват своето. Хубаво е обаче раз- 
нообразието в декора на пистите. 
Някои са сред пустинята, други в 
градове, пристанища, заводи и т.н. 
Това е единственото, което наклони 
везните към средната оценка за 
графика. Озвучаването също куца 
до известна степен, да не говорим, 
че в цялата игра сигурно има не по- 
вече от десет звука. Музиката, без 
да е нещо хитово, е приятна и пасва 
доста добре в играта. 

В крайна сметка това е доста 
скромна игрица, целяща единствено 
да забавлява с приятен геймплей. И 
макар че той започва да се изтърк- 
ва след първите няколко състеза- 
ния, игрицата си заслужава да се 
поиграе поне дотолкова. 
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Това е началато на уникално офроуд състезание. 


Едва ли са много хората, на ко- 
ито абревиатурите в името на иг- 
рата им говори нещо. Зад тези ня- 
колко букви се крият супермаши- 
ни, създадени с една-единствена 
цел - дивашки състезания и екст- 
ремни изживявания по невъзмож- 
ни трасета. Кал, прах, убийствени 
писти, безкомпромисни противни- 
ци и тотален екшън. Това е светът 
на МХ уз АТУ Unleashed, една от 
най-забавните рейсинг игри, които 
някога сте срещали. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


ко не сте чували за компанията, 

създала МХ уз АТУ Unleashed, 

значи не си падате по екстрем- 
ния компютърен рейсинг или просто 
нямате навика да гледате надписи- 
те и логата, с които обикновено за- 
почват игрите. С името Rainbow 
Studios се свързват доста заглавия, 
някои от които поставят стандарти в 
жанра. Моюсгоз$ Мадпезз, Ма! 
Hoffman's Pro ВМХ, АТУ Offroad Fury 
n MX Unleashed са само част от тях. 
Безспорен факт е, че тази компания 
има много добри традиции, а МХ vs 
АТУ Unleashed е тяхно страхотно 
продължение. 

Успехът на тези игри не е случа- 
ен, а напълно закономерен. Хората 
от тази компания са доказали, че 
знаят какво правят и го правят доб- 


ре, но:с най-новото заглавие от Ka- 
талога са вдигнали летвата наисти- 
на високо. Ако все още не сте при- 
добили някаква представа за същ- 
ността на играта, то трябва да уточ- 
ня, че тя напълно се вписва в тради- 
ционния за този производител 
жанр. Тук става дума за състезания 
по екстремно трудни терени. Ако 
трябва да сравним с някакъв подо- 
бен спорт, то това със сигурност би 
бил мотокросът. Всъщност тук воде- 
щи са именно кросовите мотори. Ин- 
тересното в случая е, че мотоцикле- 
тите и така наречените АТУ (А! 
Terrain Vehicles) са една малка част 
от епичното разнообразие, което ще 
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намерите тук. МХ vs АТУ Unleashed 
съдържа в себе си една невероятно 
странна комбинация от всевъзмож- 
ни возила, като може би единстве- 
ното общо между тях е, че те нямат 
нужда от път. Играта на Rainbow 
Ѕіџаіоѕ е една от малкото, които 
притежават такова огромно коли- 
чество състезателни машини. Общи- 
ят им брой надхвърля 130. В това 
число влизат повече от 40 модела 
АТУ. Мотоциклетите са над 60, раз- 
делени в няколко категории според 
своята кубатура. Най-ниският клас е 
на 50-кубиковите моторетки, а най- 
високият - 500. 

Освен тях, тук ще срещнете така 
наречените Sand Rails, които предс- 
тавляват доста мощни бъгита. От- 
делям тези три класа състезателни 
машини, тъй като те са достъпни в 
началото на играта. По-нататък ще 
имате възможност да се пробвате 
зад волана на различни Monster 
Trucks и Trophy Trucks, с които уве- 
рявам ви изживяванията могат да 
бъдат наистина невероятни. Така 
приключва обичайното, което би 
могло да се очаква от една подобна 
игра и идва ред на странните хрум- 
вания на авторите. В МХ уз АТУ 
Опіеаѕћеа има възможност за надп- 
ревара с колички за голф. И ако то- 
ва не ви изглежда достатъчно при- 
чудливо, затаете дъх и се приготве- 
те за надпревара с... хеликоптери и 
самолети. Всички тези необичайни 
възможности стават достъпни едва 
след като навлезете достатъчно в 
играта, спечелите нужния брой по- 
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беди и точки. За да се случи това, е 
нужно да умеете да се справяте ед- 
накво добре с управлението на пър- 
вите три типа возила. 

Едно от големите достойнства на 
МХ vs АТМ Unleashed е, че всяка eg- 
на от машините има тотално различ- 
ни характеристки и поведение по 
трасето. Дори да станете перфек- 
тен в управлението на АТУ, да поз- 
навате до съвършенство пистите и 
да постигате победа след победа, 
качите ли се на мотоциклет или бъ- 
ги, нещата се променят коренно. В 
интерес на истината, най-лесни за 
управления са АТУ -тата. Те са ста- 
билни, с нисък център на тежестта и 
дори да нямате никъкъв опит, веро- 
ятността да паднете или да изхвър- 
чите извън трасето е много малка. 

Съвсем отделен е въпросът до- 
колко може да се справите с вирту- 
алните противници. Не бива да се 
заблуждавате от първите впечатле- 
ния. По подразбиране нивото на тех- 
ните умения е 80%, което прави пос- 
тигането на победа твърде лесна 
задача. Щом преминете 100%-овата 
граница, ще изпитате на собствен 
гръб тежката мисия да се борите 
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със сериозни противници, които до- 
пускат твърде малко грешки, за да 
бъдат лесно победени. Въпреки лип- 
сата на реализъм, в управлението 
на играта има елементи, които зас- 
лужават специално внимание. Един 
от тях е свързан със специфичния 
дизайн на пистите, в които има 
страшно много скокове. Хората от 
Rainbow Studios са вкарали възмож- 
ността за контрол върху машината, 
докато тя се намира във въздуха. 
Този подход позволява съвсем пре- 
цизно управление във всеки един 
момент от състезанието, което е от 
изключителна важност, защото вся- 
ка грешка се наказва моментално. 
Като изключим бавното каране, ва- 
риантите за загуба на време в игра- 
та са два - падане и излизане извън 
пистата. При тях в зависимост от си- 
туацията може да загубите десети- 
на секунди. Те не бива да изглеж- 
дат като пренебрежимо малки, тъй 
като в зависимост от нивото на 
трудност може да доведат до фа- 
тално и трудно за компенсиране 
изоставане. 

Другото голямо богатство в МХ vs 
АТУ Unleashed е впечатляващото 
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разнообразие от игрови варианти. 
Тук ще откриете приятно съчетание 


от пистови състезания на открито и 
в зала. Ще се наложи да доказвате 
способността си в надпревари по 
строго фиксирани трасета, класиче- 
ки офроуд и дори изпълнение на ак- 
робатични трикове. А когато към 
списъка с предизвикателства доба- 
вим и възможността за мрежови иг- 
ри, става ясно, че ви очакват дълги 
и със сигурност приятни часове. 

Просто няма как да се пропусне 
уникалната музика в МХ vs ATV 
Unleashed. В саундтрака преоблада- 
ва твърдият звук. Включени са два- 
десет убийствени парчета на банди 
като Authority Zero, Nickelback, Papa 
Roach, Mudmen, Bullets and Octane, 
Pillar и други. По този начин се съз- 
дава една наистина уникална атмос- 
фера, която идеално пасва на бру- 
талния офроуд екшън. Цялостното 
озвучаване е изпипано добре. Бръм- 
ченето на двигателите е изключи- 
телно истинско и за разлика от мно- 
го други игри претендиращи за ав- 
тентичност, тук всичко е изпипано 
много внимателно. Щеше да е хуба- 
во подобни думи да можеше да бъ- 
дат казани и за графиката. Тя е на 
прилично ниво, но трудно може да 
се каже, че блести с нещо особено. 
Моделите на различните машини са 
повече от добри, но в цялостната 
визия трудно може да се намери не- 
що изключително. 

Едно от големите достойнства на 
МХ vs АТМ Unleashed е в дизайна на 
трасетата. В това отношение авто- 
рите са надминали себе си. Разра- 
ботените от тях трасета се отлича- 
ват с невероятно разнообразие и га- 
рантират дълги часове екстремни 
забавления. Като много полезна до- 
бавка е включеният редактор, с кой- 
то може да създете уникална, 
оформена според вашите предпочи- 
тания и виждания писта. С редакто- 
ра се работи сравнително лесно. Не 
са необходими някакви особени уме- 
ния и знания, а само малко фанта- 
зия и желание. МХ vs АТУ Unleashed 
е чудесно и добре балансирано заг- 
лавие. С него Rainbow Studios показ- 
ват, че опитът има значение. Създа- 
дената от тях игра предлага стра- 
хотни надпревари и сравнително 
продължителен геймплей, който се 
дължи на разнообразието от писти, 
колосалния брой състезателни ма- 
шини, различните игрови варианти. 
Тук няма да намерите особен реали- 
зъм, но за сметка на това изживява- 
нията са страхотни, а предизвика- 
телствата наистина си заслужават. 
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E Petroglyph / LucasArts 


Ш www.lucasarts.com/games/swempireatwar 


Всички сме наясно, че мащаб- 
ният франчайз с името "Star 
Wars" няма да умре, не ив близ- 
ките 10-15 години. Така че е на- 
пълно естествено на пазара да се 
появяват и игри, базирани върху 
него. Това се е случвало, случва 
се и ще продължава да се случва. 
За съжаление, повечето от тези 
заглавия не успяха да се издигнат 
до собственото си име. Други ус- 
пяха (Dark Forces, X-Wing, TIE 
Fighter, Jedi Knight), но сред тях 
нямаше наистина добра страте- 
гия. Rebellion се провали, Force 
Соттапдег също. Време е за тре- 
ти мащабен опит - Empire А Маг. 

А Имперската сто- 
Иван Цирков лица Корусант. 


Ыадег@рссдатеѕ.сот 


излизат може би непознатите за 

вас Petroglyph Games. В действи- 
телност те не са новаци в този биз- 
нес, просто доскоро се подвизаха 
под друго име - Westwood Зшдюив. 
Да, точно така. Хората, които изко- 
ваха стратегическия жанр, които го 


Т: дами и господа, на сцената 


Y Космическите 
битки са особе- 
но зрелищни. 


превърнаха в това, което е днес. Съ- 
щите тези хора, които стояха зад 
Оипе 2 и по-късно зад Соттапа 8 
Conquer и Red Alert. Свалям шапка 
на Blizzard, но просто техният Npn- 
нос към стратегиите дори не може 
да бъде сравняван с този на 
Westwood. В този ред на мисли, не 
мога да не се замисля, че, да, 
Command 8 Conquer: Generals беше 
една много добра и приятна игра, но 
поради някаква причина не успя да 
се нареди до предшествениците си. 
Въпросът е доколко това се дължи 
на липса на талант и всъщност въз- 
можно ли е тези хора отново да 
надминат всички очаквания и всъщ- 
ност да предложат една поне снос- 
на стратегия на тема Star Wars? 
Ами, изглежда е напълно възможно. 
Шапки долу и палци горе за 
Petroglyph Games. 

Действието на играта се развива 
в един ключов момент от историята 
на вселената - след края на Епизод 
3, но преди началото на Епизод 4. 
Казано с други думи - империята 
постепенно обхваща цялата галак- 
тика, а някъде там, на забутаните 
планети, се заражда Бунтовничес- 
кият съюз. Палпатин се бори за 
власт, дясната му ръка Дарт Вейдър 
всява ужас дори само с присъствие- 


ВЕБИМЕ 


„А технологичното дърво е голямо и подробно. 


то си. адмирал Таркин управлява 
имперския флот с желязна ръка. От 
другата страна на барикадите са 
бунтовниците, лишени от ресурси и 
подкрепа. се борят по единствения 
възможен начин - чрез хитрост и 
измама. Както знаем от филмите, 
накрая те успяват да удържат побе- 
да, която малко или много обръща 
хода на войната. Но дали и тук ще 
стане това? Ами, отговорът е много 
прост. Зависи от това какво вие ще 
успеете да направите по въпроса. 

Както се и очаква, можете да из- 
берете своята страна. Аз лично без 
всякакво колебание се включвам в 
редиците на имперския флот, прос- 
то мрънкащите бунтовници не успя- 
ват да ме трогнат по никакъв начин. 
Да не говорим за харизматичното 
(така де, всеки си има право на мне- 
ние) присъствие на негово величест- 
во Дарт Вейдър, тъмен лорд на Сит. 
Какви са възможностите за игра, 
всъщност? 

‚ Ами, основният режим ет. нар. 
Galactic Conquest. Нетипичен за no- 
вечето стратегии, макар че всъщ- 
ност някои стари игри на Westwood 
направиха първите.стъпки в тази на- 
сока. Представете-си огромната Kap- 
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А Имперска база в цялата й красота. 


та на галактиката. Сега си предста- 
вете, че водите битки за всяка от- 
делна планета. Сега си представе- 
те, че всъщност всяка планета може 
да бъде застроявана и че някои оп- 
ределени неща могат да се строят 
само на някои планети. Сега се за- 
мислете, че ще трябва да комбини- 
рате космически и наземни битки, за 
да получите пълно надмощие. Е, до- 
сетихте ли се какъв стратегически 
потенциал има в тази идея? 

Иначе казано, колкото повече 
планети контролирате, толкова по- 
добре за вас. Всъщност може би бе- 
ше по-добре да ги нарека "системи", 
защото невинаги това, което ще 
завземете, ще е планета - може да 
е просто астероидно поле. Самите 
системи са свързани една с друга 
чрез пътища, всъщност очевидно 
става дума за хиперпространствени 
маршрути. Идеята е, че обикновено 
не можете да изминете пътя дирек- 
тно между две системи, трябва да 
преминете и през други. Lewe да е 
крайно малоумно изведнъж да из- 
търсите целия бунтовнически флот 
директно в орбита над Корусант и 
да попилеете планетата, нали? Така 
че се подгответе за бавно настъпле- 
ние. Дали ще е на широк фронт, за- 
щитавайки фланговете, или ще опи- 
тате блицкриг - това си зависи от 
вас. Когато стигнете до някоя систе- 
ма, има три възможности. В първия 
случай там няма вражески контин- 
гент, така че директно я завземате, 
без да си мръднете пръста. Разбира 
се, това е рядко явление. Във вто- 
рия случай ще има или флот в орби- 
та, който ще трябва да унищожите с 
космическа битка, или наземен гар- 
низон, който трябва да разбиете с 
десант. В най-лошия случай ще ги 
има и двата елемента. По принцип 
не можете да пристъпите към де- 
санта, ако има флот в орбита, така 


че трябва да се действа по опреде- 
ления за целта ред. Разбира се, има 
и изключения. Бунтовниците могат 
да придвижват незабелязано малки 
космически отряди. Естествено, не 
очаквайте някакси да промъкнете 
под носа на Империята осем Моп 
Calamari крайцера, но пък 1-2 транс- 
портни кораба вероятно ще минат 
през блокадата, давайки ви възмож- 
ност за директна наземна атака. То- 
ва невинаги е най-доброто решение, 
но пък е отличен начин да дразните 
противника. 

Всяка планета ще ви носи опре- 
делено количество кредити. Факти- 
чески играта е разделена на "дни", 
като в края на всеки ден получавате 
общата сума от всички планети, по- 
добно на игрите от серията Тойа! 
Маг. За разлика от тях обаче строе- 
нето и придвижването на юнитите 
се извършва в реално време, а не 
походово, така в рамките на един 
игрален ден всъщност можете да 
направите много неща. 

Всяка планета, както казах, може 
да бъде застроявана. Броят сгради 
е различен и силно варира - на ня- 
кои малки планети можете да пост- 
роите само три сгради, на други — 
осем. А самият вид на сградите се 
обуславя от техническото ви ниво в 
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момента и характеристиките Ha Ca- 
мата планета. Отделно можете да 
строите и орбитални станции за за- 
щита от космическа атака. 

Много хитър и интересен момент 
са героите и техните специални уме- 
ния. В играта ще срещнете кажи-ре- 
чи всяка известна личност от фил- 
мите, с някои изключения, а дори и 
такива, за които не сте и чували. 
Хан Соло и Чубака, Боба Фет, Дарт 
Вейдър, Моф Таркин. Същевремен- 
но ще видите и Кайл Катарн и Мара 
Джейд - персонажи, присъстващи 
единствено в т.нар. "разширена все- 
лена", т.е. никога не са се появявали 
във филмите. Всеки от тях си има 
умения. Хан Соло и Чубака (те рабо- 
тят в тандем) могат да се промъкват 
навсякъде и да крадат кредити от. 
чужди планети, освен това могат да 
превземат чужди превозни средст- 
ва. Боба Фет пък например е истинс- 
ки кошмар за пехотата, а когато се 
качи в космическия си кораб Slave |, 
разказва играта на всичко, що е из- 
требител. Адмирал Таркин дава го- 
леми бонуси при космическите бит- 
ки, а Дарт Вейдър просто гази на- 
ред, както и се очаква от него. 

Освен героите, разбира се, в бит- 
ката взимат участие и далеч по-ма- 
ловажни единици. Като се започне 
от обикновената пехота във всички- 
те й разновидности, включително и 
култовите ѕіоптігоорег-и и се стигне 
до тежки танкове, повечето от кои- 
то не са се появявали никъде досе- 
га. Ще видим дори и TIE Mauler - 
имперски танк, който по същество е 
базиран на същата технология, как- 
то и ТЕ изтребителите. А черешка- 
та на тортата са небезизвестните 
двукраки машини АТ-$Т и техните 
огромни събратя - АТ-АТ. Всеки, 
гледал филмите, веднага ще ги 
разпознае. Справянето дори с мал- 
ките АТ-Т е достатъчно трудно, а 
да се победи в директен бой АТ-АТ, 
си е направо подвиг. Разбира се, но- 
мерът със ѕпомѕреедег-ите и кабели- 
те работи и тук, точно както работе- 
ше във филмите и в някои от други- 
те игри по темата. 

Идеята на наземните атаки е 
следната: Имаме флот в орбита. 
Там се намира голям брой машини 
за наземна атака, пехота, а евенту- 
ално и няколко бомбардировача, ка- 
то например Y-Wing и TIE Bomber. В 
началото започваме с една контрол- 
на точка на картата и там можем да 
спуснем определен брой групи, в об- 
щия случай четири или пет. По съ- 
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щество това е аналогично с ресурс 
лимита при останалите стратегии. 
Иначе казано, ако държите само ед- 
на контролна точка, армиите ви на 
тази планета ще са силно ограниче- 
ни. Но ако завземете втора... е, то- 
гава вече става по-интересно. След 
което трябва да се замислите за 
трета ит.н. А пък въпросните бом- 
бардировачи можете да използвате 
за, ами, бомбардировка. Работи като 
аігѕіпке-а в повечето други игри и се 
зарежда с течение на времето. Това 
е единственото нещо, което оказва 
директно влияние върху наземните 
битки - или имате бомбардировачи, 
или нямате. Всичко останало си е 
вече на повърхността на планетата 
(с изключение на подкрепленията) и 
ви чака. Не можете да строите по 
време на битка, всичко се строи в 
стратегическата част от играта. То- 
ва, което можете да направите оба- 
че, е да вербувате местното населе- 
ние, ако то е благоразположено към 
вас, или да разрушите няколко сгра- 
дии да избягате - особено полезна 
тактика, ако сте от бунтовниците. 
Особеното в случая е, че понякога 
може да ви се наложи да направите 
по три или четири атаки над плане- 
та, докато унищожите цялата и за- 
щита. 

Съвсем друга бира, както казват 
хората, са космическите битки. Мно- 
го е трудно реалистично да пресъз- 
дадеш битка в триизмерното косми- 
ческо пространство, без да напра- 
виш контрола над единиците много 
труден. Е, в случая Petroglyph oye- 
видно дори не са се замислили над 
въпроса - действието се развива в 

„същата перспектива като наземните 
атаки. Което пък се оказва учудва- 
що добро решение - спестява се 
една мъничка част от реализма, за 
сметка на много по-голямото удо- 
волствие от самата игра. Аз съм до- 
волен от идеята. Геймплейно всичко 
това се свежда до следното: щъка- 
те си из космоса и нанасяте макси- 
мални разрушения. Наборът от кора- 
бие доста голям, бройката е колко- 
то тази на всичките единици в пове- 
чето други стратегии. Ще видите 
класове кораби като Мепаюг и 


Ассата{юг от старата република, 
Victory и Imperator, по-познати като 
Star Destroyer - от новата, Моп 
Саатап - на бунтовниците. Освен 
това Мебшоп/В фрегати, корелианс- 
ки транспортни кораби, въобще 
всичко, което феновете на филмите 
познават. За тези, обожаващи TIE 
Fighter n X-Wing игрите пък, просто 
няма да коментирам - вероятно ще 
са още по-доволни. И все пак, какво 
са тези огромни машини без подкре- 
пата на изтребителите? X-Wing, Y- 
Wing, A-Wing, ПЕ Fighter, TIE 
Bomber, TIE Scout, 2-95 - всички 
малки и не толкова малки машини. 
Не искам да се повтарям, но съм 
много доволен от избора. Е, да, как- 
во не бих дал за ТЕ Defender - само 
един ескадрон, друго не ми трябва. 
Но той се появява доста по-късно, 
така че ще минем и без него. Има 
обаче един сериозен пропуск - ко- 
рабите от клас Executor. А именно - 
т.нар. Super Star Оезкоуег-и. За He- 
запознатите ще кажа, че този кораб 
е точно 11 пъти по-дълъг от норма- 
лен Star Destroyer. Но сами разбира- 
те, че това би дебалансирало игра- 
та, да не говорим, че няма да събе- 
ре на екрана на монитора ви. За 
сметка на това... ще видите Death 
Ѕіаг в действие. Да, империята ще 
може да построи това супероръжие, 
което да всее страх и ужас в бун- 
товниците. 


А така над косми- 
ческа станция. 


А АТ-АТ машините са 
решаващи в назем- 
ния бой. 


Y В началото na- 
ма да имате 
много голям 
контрол над 
планетите. 
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Приятна идея е, че ще можете 
да унищожавате отделни системи 
на големите кораби, подобно на иг- 
рите TIE Fighter и X-Wing. Искате да 
го спрете? Гръмнете двигателите и 
захранването на щитовете му, след 
това го лишете и от ракетните му 
системи. Унищожете турболазери- 
те му и той е дотам. Просто култо- 
во. Това важи и за космическите 
станции. 

Освен това повечето единици 
имат и специални умения - напри- 
мер атака с йонни оръдия, който 
свалят щитовете много бързо и 
обездвижват кораба. Или пък засил- 
ване на оръдията за сметка на щи- 
товете. Или пък режим, в който пат- 
рулират и търсят врагове. И много, 
много други. 

Графиката на играта е перфект- 
на. Използван е познатият ни от 
C&C: Generals и Ваше Рог The 
Middle-Earth енджин, леко подобрен 
и адаптиран за нуждите на играта. · 
Дори при максимален зуум ще оста- 
нете очаровани от детайлите. 

Звуците и музиката... ами, няма 
да ги коментирам. По този параграф 
май никоя игра по Star Wars до този 
момент не се е дънила. 

Да не забравяме и мултиплейър 
опциите - както в skirmish, така и в 
пълноценен galactic conquest режим. 
Вече има куп модове за играта, 
включително и такива, добаващи 
споменатия SSD Executor, както и 
многобройни други неща, както и из- 
казвания, че мод възможностите са 
феноменални. Ами... нужно ли е да 
казвам нещо повече? Абсолютно за- 
дължително заглавие както за фе- 
новете на стратегиите, така и за те- 
зи на тема Star Wars. И поздравле- 
ния на Petroglyph за добре свърше- 
ната работа. 


Y мощта на имперския флот. 
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"Едно време, едно време нещата бяха по-добри..." 


- чували сте го това, нали? Почти всеки фен на Star Wars се кълне в 


класическата трилогия, но без колебание критикува това или онова, или пък всичко накуп в новите три филма. Star Trek 
маниаците пък може да не са на едно мнение по въпроса дали телевизионните поредици Next Generation, Voyager, Deep 
Space Nine и Enterprise са качествени, но са практически единодушни по отношение на това колко е велик оригиналният, 
първи сериал с капитан Кърк. Геймърите също често ги прихваща носталгията - всеки играч, занимавал се с това хоби 
достатъчно дълго, в един момент започва да сипе суперлативи за добрите стари времена и тогавашните игри. 


Ч 
А 
Ñ 


Л 


сан? | 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


да разнищим явлението "ретро- 

гейминг", да видим откъде ид- 
ват и накъде отиват компютърните 
игри, да си отговорим на въпроса за- 
що хубавите стари игри все още се 
играят, а повечето съвременни заг- 
лавия ги забравяме за няколко ме- 
сеца. Все пак, надявам се поне да 
ви дам малко храна за размисъл, 
споделяйки някои свои мисли по те- 
мата. 


Е два ли в една страничка можем 


Как геймингът се 
превърна в индустрия 


В днешно време игрите като че ли 
се правят по една и съща рецепта – 
"избираме касов жанр, който да 
сготвим, смесваме в купа 3 супени 
лъжици програмисти, 1 чаена чаша 
художници, 50 грама музиканти и 
звукови артисти, разбъркваме с мик- 
сера на левел-дизайнерите, печем 
на умерен бета-тест няколко месеца 
и накрая сервираме с подходящ PR 
и рекламна кампания. При необходи- 
мост подправяме с пачове на вкус". 
Съвременните игри трябва да носят 
печалба, при това достатъчна пе- 
чалба, че да се изплатят заплатите 
на всички хора, чийто имена са из- 
писани в километричните кредити, 
та дори да остане тлъста горница. 
За да се продадат добре, трябва да 
приличат на хитовете, които всеки 
ги знае, и да са направени като за 
"масовия играч" (каквото и да озна- 
чава това словосъчетание, защото 
аз такъв "масов играч" все още не 
съм срещал), иначе едва ли ще се 
намери разпространител за тях. 


ВТОРО 
МНЕНИЕ 


Апостол 
Апостолов: 


Онова, което ни липс- 
ва, са времената, когато 
идеята бе по-мощна от 
компютрите, на които 
трябваше да се разкрие. 
Днес хардуерьт се сменя 
като змийска кожа, а ин- 
дустрията смаза и мал- 
кото останали идеи. Зав- 
ръщането към старите 
хитове не е решение, до- 
ри най-сляпата ностал- 
гия не може да лъже веч- 
но, че зад CGA графика- 
та и примитивния геймп- 
лей се крие изгубен ше- 
дьовър. Това, от което 
имаме нужда, е разно- 
образние, глътка въздух 
след всяка "хитова" игра. 
Нужно е само да кривне- 
те от магистралата на 
индустрията и да се по- 
несете по трънливите 
пътища из интернет, за 
да попаднете на "алтгей- 
минга" - игрите, правени 
от фенове за фенове, 
където парите нямат 
значение. 


Дос = е 


ВАФООКА 


ме Ши 


Самото количество на заглавията 
на пазара (но не и тяхното разнооб- 
разие) също се увеличи неимоверно, 
когато светът установи, че има голе- 
ми пари в електронното забавление. 
Заради това не е никак чудно, че на 
една истински хубава игра се падат 
поне десет калпави, плагиатски и 
безидейни, чиято съдба е да бъдат 
забравени няколко дена след инста- 
лацията. Този мистичен и несъщест- 
вуващ масов играч не обича да го 
затрудняват - да направим игрите 
лесни! Той не играе куестове - няма 
да правим куестове, поне ако имаме 
желание да гоним печалби. Той гле- 
да външността, а не същността на 
играта - да заложим например само 
на разработка на хубава графика и 
да ползваме касов франчайз, а 
всичко останало кучета го яли... Иг- 
рае ли някой все още Doom 3, mex- 


ду другото? 


Много пари, 
много възможности - 
слаба игра?! 


Най-старите игри се правеха от 
шепа ентусиасти (понякога дори от 
сам човек) в гаражни условия, по- 
добно на днешните Freeware загла- 
вия, но обикновено с цената на дос- 
та повече усилия. Колкото и да е аб- 
сурдно, макар и привидно аматьорс- 
ки и често правени по-скоро за лич- 
но удоволствие на създателите им, 
отколкото за нещо друго, старите 
заглавия или поне хубавите стари 
заглавия можеха да се похвалят с 
онова нещо, което даоистите нари- 
чат "дъ" - силата на малките и прос- 


ти неща. Често един елегантен и 
красив с простотата си замисъл, съ- 
четан с пристрастяващ, пък бил той 
и ограничен поради безброй техни- 
чески непреодолими прегради гейм- 
плей, са по-силни от всякакви мо- 
дерни 30-графики, мултимедийни 
ефекти, нашумели по дискотеките 
саундтраци, че дори рекламни кам- 
пании за зарибяване на хората да 
си купят точно твоя продукт. И ма- 
кар че аз лично не съм фен на 
Tetris, може би това е най-добрата 
илюстрация за това как една семп- 
ла, но сполучлива идея, може да 
стане популярна по цял свят. 


Означава ли това, че 
старите игри са "хуба- 
ви", а новите "лоши"? 


Твърдо не! Вярвате или не, калпа- 
ви игри винаги е имало, само дето 
играчите не са злопаметни и отдав- 
на са забравили всичко, което не си 
струва да помнят. Хубави заглавия 
също има и сега, при това немалко - 
излизат всеки месец, добре скрити 
сред камарите посредственост. Смя- 
там че ще има и занапред, докато 
се намират гейм-дизайнери, които 
да ги правят с любов и от сърце, та- 
ка че на самите тях да им е приятно 
да играят на творенията си. И кога- 
то носталгично възхваляваме доб- 
рото старо минало, не е зле да си 
припомняме, че красотата често е в 
окото на наблюдателя и самото на- 
ше отношение към игрите, които иг- 
раем, е също толкова важно, колко- 
то усилията, които дизайнерите им 
са вложили в тях. 
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Най-Важно било участието? Няма такова нещо! 
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53.87 m 
77.0 km/h 


Изпуснах балан- 
са при скока и 
това доведе до 
тежко падане. 


ШОК Sports Ш www.olympicvideogames.com Ш Sports №1 GHz, 256 МВ of ВАМ, 32 МВ Video 2 CDs 


2006-та е годината на поредната 
зимна олимпиада, която този път 
ще се проведе в Италия. С всяко 
свое издание олимпиадите стават 
все по-скъпи и все по-лъскави, а 
ценностите на Пер дьо Кубертен 
от преди повече от век отдавна са 
забравени и забутани някъде на- 
дълбоко в историята на първите 
стъпки на олимпийското движе- 
ние. Част от комерсиалната спорт- 
на истерия е официалната игра на 
Олимпиадата в Торино... 


Ангел Тодоров 
агспапде!  рссдатез.сот 


лед скандалите с подкупите и 

корупцията, нечестното съдийс- 

тво, ощетяването на по-малки- 
те и бедни държави, и особено след 
Батето като шеф на олимпийския ни 
комитет и виден член на междуна- 
родното движение, думичката 
„олимпиада“ започна да нагарча в 
устата. Не знам за вас, но на мен ми 
омръзва да ме заливат с реклами и 
да пълнят телевизионните канали с 


A Отборът на Германия не може да се 
похвали с добро време. 


W Поддържането на 
добър ритъм е изк- 
лючително важно. 


някакви безумно скучни състезания. 
Въпреки че се смятам за спортен 
фен, цялата дандания около попу- 
лярните спортни събития ми стои ня- 
как нелепо. 

Хубавата новина на фона на песи- 
мистичните ми разсъждения е, че 
хората от 2K Sports са свършили 
своята работа на ниво. Няма как да 
не отбележа факта, че през послед- 
ните две-три години най-накрая за- 
почнаха да се очертават смислени 
алтернативи на дразнещата хегемо- 
ния на ЕА. Тойпо 2006 е прекрасно 
доказателство за това. Виртуалните 
варианти на олимпийските игри съ- 
ществуват от доста време, но за съ- 
жаление тези традиции бяха някак 


позабравени във времето и на паза- 
ра периодично около големите съби- 
тия излизаха някакви заглавия, KON- 
то бяха по-скоро скучни, нескопоса- 
но направени и трудно грабваха вни- 
манието на геймърите. Едва лие 
особена изненада, че феновете на 
виртуалните спортове предпочитаха 
да грабнат новите НЕА, NHL или 
МВА, отколкото да се мъчат с появя- 
ващите се от време на време игри, 
посветени на най-стария спортен 
форум. През декември миналата го- 
дина на пазара се излязоха няколко 
игри, посветени на ските. Те предла- 
гаха доста качествен геймплей и в 
известна степен успяха да привле- 
кат вниманието на геймърите. Веро- 
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ятно в много по-голяма степен това 
ще се случи и с Топпо 2006, тъй ка- 
то в нея качеството е на по-високо 
ниво, а и в нея са включени повече 
спортни дисциплини. 

Един от сериозните проблеми, 
свързани с повечето олимпийски 
спортове, беше, че изборът падаше 
върху тези от тях, които предпола- 
гаха геймплей, свързан повече с 
блъскане по клавиатурата, отколко- 
то с някакво мислене. В този смисъл 
те бяха скучни и писваха бързо. За- 
това изборът на спортовете, които 
трябва да бъдат включени в една 
подобна игра, е от изключителна 
важност. В Топпо 2006 подборът на 
дисциплини е сравнително удачен. 
Налице е баланс между различните 
спортове, въпреки че някои от тях в 
голяма степен се дублират. Съвсем 
очаквано в една зимна олимпиада 
присъстват алпийските дисциплини. 
Ски състезанията са сред най-зре- 
лищните, а и някои геймърски ком- 
пании успяха да ги направят значи- 
телно по-интересни и забавни. Веро- 
ятно и сами се досещате, челук са 
включени спускане и различните ви- 
дове слаломи. Всяка една от тези 
дисциплини има свои специфични 
изисквания. В интерес на истината 
най-лесно изглежда спускането, но 
това е само на пръв поглед. Ако ис- 
кате да постигнете добро време, ще 
трябва да се постараете доста в из- 
пипването на всеки един от елемен- 
тите с важна роля за успешното 
представяне. При гигантския слалом 
и така наречения Зирег-@ нещата са 
в голяма степен сходни. Не такъв е 
случаят със слалома, където техни- 
ката и доброто познаване на писта- 
та са от огромно значение. Ски ско- 
ковете са следващият спорт, на кой- 
то трябва да се обърне специално 
внимание. В него няма блъскане по 
клавиатурата, нито някаква особена 
стратегия. Необходимо е само изк- 
лючително внимание и много добра 
координация. Критични точки са 
поддържането на баланса по време 
на спускането по шанцата, правил- 
ният момент за избор на отскока, 
балансът във въздуха и правилното 
приземяване. Ако всеки един от те- 
зи пунктове не бъде изпълнен пра- 
вилно, постигането на добър резул- 
тат е практически невъзможно. За- 
това не бива да се учудвате, че по- 
не в началото съществува съвсем 
реална възможност да станете 
майстор на зрелищните размазва- 
ния по пистата. С малко тренировки 
тази ситуация е напълно преодоли- 
ма. Третият спорт предизвиква в 
мен известно негодувание. Причина- 
та за това не е в неговото включва- 
не в играта или в начинът, по който 
протича. Определено се чувствам 
ощетен като българин, че тук липс- 
ва наше участие. Тук е мястото да 
отворя темата за присъствието на 
по-малките и бедни държави. Не 
твърдя, че ние сме някаква велика 
сила в зимните спортове, но в някои 
от тях имаме успехи. Това са кънки 
бягането и биатлонът. В списъка с 
държави България просто я няма. 
Все ми се струва, че когато една иг- 
ра е определена като официална за 
Олимпиада, някак логично в нея би 


А Вратите не бива 
да бъдат пропус- 
кани. 


ГЕИМПЛЕИ 


v Първата мишена 
е ударена. 


следвало да присъстват всички дър- 
жави, които участват в олимпийско- 
то движение и съвестно си плащат 
за това. Но да се върнем към кънки- 
те... Включените дистанции са об- 
що три: 500, 1000 и 1500 метра. 
Важните за победата елементи са 
свързани с първоначалното набира- 
не на скорост, което се изразява в 
здраво блъскане по клавиатурата и 
постигане на плавност и синхрон. 
Ски бягането и биатлонът в голяма 
степен се покриват като особености. 
При тях трябва да се има предвид, 
поддържането на оптималния ри- 
тъм, реалният риск от преумора на 
състезателя и максимално възполз- 
ване от особеностите на трасето. 
При биатлона се добавя стрелбата, 
която изисква добра концентрация. 
Тук не бива да се бърза, тъй като 
допускането на неточности при изс- 
трела може да доведе до провал в 
крайното класиране. Бобслеят и 


Арте Skiing Downhill Меп 
Меда! Ceremony 
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спускането със шейна в голяма сте- 
пен се покриват като особености. 
Като изключим стартовото засилва- 
не, двете дисциплини силно наподо- 
бяват рейсинг. Управлението е по- 
добно, но трябва да се избягва 
страничното търкане в стените на 
улея и да се балансира добре с тя- 
лото. Последната възможност за 
състезание е така наречената «се- 
верна комбинация», която включва 
ски бягане и ски скокове. 

Управлението на играта е изклю- 
чително елементарно. За навлизане- 
то в света на виртуалната зимна 
олимпиада не са нужни някакви осо- 
бени тренировки или четене на дъл- 
ги ръководства. Непрекъснато на ек- 
рана се появяват знаци, които по- 
казват какво трябва да направите и 
кой е необходимият бутон. Бързото 
навлизане в Тойпо 2006 по никакъв 
начин не означава лесно постигане 
на победа, тъй като тук са включени 
различни спортове. Всеки от тях има 
своите особености и тънкости, които 
искат време, за да бъдат усвоени. 
Игровите варианти са няколко и 
единствената разлика между тях е 
броят на включените дисциплини. В 
първия вариант те са всичко петна- 
десет, във втория - девет, в третия 
броят и подредбата са по избор, ав 
четвъртия може да избирате измеж- 
ду всички възможни един спорт и 
дисциплина. 

Топпо 2006 е приятна и добре ба- 
лансирана като геймплей и съдър- 
жание игра. Може много да се спо- 
ри по въпроса дали избраните спор- 
тове са най-подходящи, но не може 
да се отрече, че разнообразие и 
възможност за избор има, така че 
всеки да може да намери нещо за 
себе си. Всичко това е придружено 
от много добра графика и звук. Така 
че, ако си падате по зимните спор- 
тове, но ви се стои на топло вкъщи 
пред компютъра, то тази игра е 
един добър вариант за приятно пре- 
карване на времето. 
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Запознайте ce с модерния Франкенщайн 
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Самотен войник срещу банда чу- 
довища на уж райски остров. Да 
ви звучи познато? Нещо подобно 
се случи преди 2 години във Еаг 
Сгу. Играта стана суперхит и явно 
е вдъхновила малко или много 1С 
Сотрапу за техния шутър 
Умвестог: The Beast Inside. С това 
обаче допирните точки между 
двете игри като че ли свършват. 


Никола Дърпатов 


даграгоу Ф рссдатез.сот 


сторията на Ммвесюг е доста 
любопитна. Преди 120 години 


лудият гений д-р Морхед е про- 
гонен от Англия заради своите, меко 
казано, ексцентрични експерименти 
с животни. Ученият се заселва на 
вулканичкия остров Сорео в Тихия 
океан, където продължава да се тру- 
ди върху своите теории и май не са- 
мо върху тях. Дотук добре. Остров 
Сорео е далеч от цивилизацията и 
като че ли всички забравят за Мор- 
хед и неговата странна дейност. 
Един ден обаче се случва нещо 
странно. Група командоси посеща- 
ват острова и изчезват безследно. 
Вие пък сте изпратени да ги търсите. 
Броени минути след кацането цели- 
ят ви отряд е нападнат от странни 
създания, а другарите ви начело с 
вашата любима загиват доста безс- 
лавно. Оставате само вие с вашата 
пушка и едно радиосъобщение от за- 
гиналите преди вас, в което се каз- 
ва, че е желателно 


да се махате от това 
проклето място 


по възможно най-бързия начин. 
Това обаче не е чак толкова лесно. 
Самолет нямате, радиовръзка с вън- 
шния свят също. С други думи вие 
сте сами с изчадията на лудия док- 
тор и трябва да се оправяте в рамки- 
те на следващите 16 нива както мо- 
жете със заплетената ситуация. Из 
тях ви очакват всякакви адски изча- 
дия, които е натворил гениалният 
учен, както и с неговата лична ар- 
мия. Малко по-късно се оказва, че 
вие също сте имали контакти с Мор- 
хед и по този случай разполагате с 
някои по-особени възможности. Като 
трупате опит ще можете да подоб- 


А Срещу адските 
издачия поне 
имате мощни 


рявате някои от вашите способности. оръжия. 
Събраните точки можете да инвести- 

рате в повече здраве, по-висока ско- 

рост на придвижване или по-добър 

мерник на вашия човек. В интерес на КЕФОМЕТЪР 


истината, героят си се движи бързо 
и без специални допълнителни мер- 
ки по въпроса, така че моят съвет е 
да инвестирате точките най-вече в 
допълнително здраве, което опреде- 
лено ще ви трябва. 


Из нивата ви чакат 
най-различни зверове, 


сред които има кучета, тигри, го- 
рили и дори носорози. Всички те са 
генетично подсилени и могат да бо- 
равят с оръжия, така че битките ни- 
как не са леки. Радостното е, че екс- 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 Лудият учен се е 
постарал да срещ- 
на всякакви стран- 
ни създания. 
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периментите на Морхед все пак не 
са били пълен успех, защото изкуст- 
веният интелект на лошковците не е 
най-великият. За сметка на това ко- 


личествата им са сериозни и на мо- 
менти ще се чувствате като в Serious 
Зат. Освен животни, както стана ду- 
ма, ви очаква и личната гвардия на 
лудия учен. 

Самата реализация на играта е 
доста противоречива. Нивата на отк- 
рито са доста големи, но за сметка 
на това не особено красиви. Вътреш- 
ните пространства из сградите за 
сметка на това предлагат глезотия 
за окото. Звукът е средна хубост, но 
в никакъв случай не дразни. Същото 
важи и за моделите на противници- 
те, които не са лоши, но по никакъв 
начин няма да претоварят вашата 
видеокарта. Като цяло Міуіѕесіог: 
The Beast Inside е една приятна игра, 
с която може спокойно да убиете ня- 
колко часа. Тя не предлага някакви 
революционни новости в жанра, но 
приятната история и приличната реа- 
лизация могат да ви заинтригуват 
до степен дори да я превъртите. 


Кучетата na'y- 
дия доктор са 
доста хапливи. 
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Пие! 
Тоуз 


Коя е по-силна 
Китана или Чун-Ли? 


E http://paginas.terra.com.br/lazer/fanzic/dt/down.htm 


Final Battle, която колегата Апостолов спомена в статията си 
за М.П.С.Е.М. от миналия брой, съвсем не е единствената, Han- 
равена от фен биткаджийска игра, позволяваща да противо- 
поставяте герои от различните култови комерсиални загла- 
вия. Представям ви Duel Toys - едно безплатно заглавие, съз- 
дадено в далечна Бразилия. 


Боян Спасов 
Боіапёрссдатеѕ.сот 


ления свят на играта си и не я ограничил само до битките. 

Главният герой е 11-годишно момченце, което на рождения 
си ден за първи път получава своя собствена Оие! Тоу – една от 
новите екшън-фигурки, по които всички хлапета са луднали! 

Можете да се разхождате свободно из света на играта и да 
предизвиквате другите деца на дуели - ако се справяте добре, 
ще получите правото да участвате в турнири, да си купите нови 
фигурки с различен външен вид и способности, както и да отвори- 
те нови игрови режими. 

Самите битки са визуализирани с помощта на умалени и много 
симпатични анимационни подобия на известните герои от игри ка- 
то Street Fighter, Mortal Kombat n T.H., като има и няколко "авторски" 
героя (например първият персонаж Scout, с който започвате игра- 
та). Присъстват стандартните възможности, общи за повечето 
биткаджийски игри - специални удари, магии, блокиране, хвърля- 
не на противника, комбо атаки ит. н., като всички те са описани в 
приложеното ръководство. Балансът между персонажите не е 
перфектен, но играта въпреки това ще бъде забавна, особено за 
почитателите на "тупалките". 

За съжаление не е предвидена възможност за игра на пълен ек- 
ран, но поне игровата площ може да се уголеми двукратно или 
трикратно, ако ви се струва твърде малка в стандартния изглед. 


Фина Scout Кеп Че 


А вторът се е постарал да създаде своебразен сюжет за измис- 


мулу.рссдатез.сот 
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Похитителите на 
изчезналата Котка 


E http://www. sitesled.com/members/bogo/lyle.html 


В: Чух, че някаква страхотна трагедия е сполетяла Лайл! Kak- 
во е станало? 

О: Котката му е изчезнала някъде, вероятно е отвлечена от те- 
рористи! 

В: О, не! Какво да правим? 

О: Трябва да му помогнем да я спаси! 

В: Но как? 

О: Все още не еясно, но със сигурност ще използваме кубче- 
та... 


Боян Спасов 
Бо!ап @ рссдатез.сот 


ва е защото авторът не си пада по стандартното оцветяване, 

пък и един свят, в който отвличат котки, а гъсениците са чо- 
векоядни, явно няма как да изглежда нормално. Lyle іп Сире 
Зесюг е правена от един човек за 5 месеца (бих казал доста бър- 
зо), като през това време той не се е занимавал с никакви други 
проекти. 

Основната ви цел е да помогнете на главния герой Лайл да си 
възвърне откраднатата писана. Не е случайно, че в заглавията се 
споменават кубчета, защото те изпълняват много важна роля в 
играта. Лайл може да ги взема и да ги хвърля по няколко различ- 
ни траектории, да убива противници (или себе си, ако играчът не е 
много ловък) с тях или да ги ползва, за да стигне до места, които 
преди са били недостъпни. Самите кубчета са много видове - не- 
чупливи, експлодиращи, регенериращи се, криещи бонуси, "фан- 
томи" ит. н. Разнообразието от противници и ъпгрейди също е го- 
лямо. Предоставена е възможност за запис и използване на карта 
за ориентация в игровия свят. 

За разлика от много други безплатни заглавия, тази игра под- 
държа режим на цял екран, което е удобно. Като единствена кри- 
тика мога да изтъкна странния избор на цветова палитра, който 
авторът е избрал, за да може играта му да изглежда "различно". 

Специално за тези, които обичат предизвикателствата - някъде 
из лабиринтите на Кубичния сектор е скрита една тайна стая. Ав- 
торът смята, че няма да успеете да я намерите. Можете ли да му 
докажете, че греши? 


А ко картинките или сайтьт на играта ви се струват странни, то- 
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Когато Тони Хоук 
беше само на 6 


Ш Atari Kids W Sports №1 СО 


Ш 733 MHz, 256 ВАМ, 32 MB Video 
№ www.atari.com/us/games/backyard_skateboarding/pc 


А Какво ли ще ни каже това момиче? 


Ако искаш да станеш добър в някакъв спорт, е 
добре да започнеш от малък. Най-големите спортни 
звезди също някога са били невръстни хлапета. При 
тях славата и парите все още нямат никакво значе- 
ние. В техния свят най-важно е удоволствието, меч- 
тите и желанието да станеш по-добър. Ако искаш и 
ти да попаднеш там, избери поредната игра спортна 


игра на Atari Kids. 


Ангел Тодоров 
агсһапдеі@рссдатеѕ.сот 


заглавие от каталога на Аїагі 

Кіаѕ. Тук няма да срещнете уни- 
кални графични технологии или не- 
вероятен геймплей, но това не озна- 
чава, че играта не я бива. Въпреки 
че е ориентирана по-малките геймъ- 
ри, в нея има добри хрумвания и 
много забавни моменти. 

Играта е разделена на отделни 
нива. За преминаване на следващо е 
нужно време и причината за това не 
е толкова в трудността на управле- 
нието, колкото в сравнително голе- 
мите пространства и в предизвика- 
телствата. Всъщност до следващо 
ниво се достига само след изпълне- 
ние на две условия. Първото е съби- 
рането на 150 жетона, разпръснати 
на всевъзможни места. Второто – 
справяне с определен брой предиз- 
викателства. Те винаги са свързани с 
ограничено време за изпълнение. 
Сред тях ще срещнете причудливи 
хрумвания като прескачане на тухли, 
пускане на вестници в пощенските 
кутии из квартала, гонене на глару- 
си, събиране на флайери, изгубени 
вещи, ключове, кучешки бисквити и 


В аскуага Skateboarding е типично 


ГЕЙМПЛЕЙ 


P остават броени се- 


кунди до изтичане- 


то на времето. 


„А Смело напред през 


тунела. 
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FS Nose бг! па 
(200 +21 во 


какво ли още не. Макар тези на пръв 


поглед шеговити задачки да изг- 
леждат по детски лесни, тяхното из- 
пълнение трудно може да бъде на- 
речено по този начин. За успешното 
справяне с предизвикателствата е 
нужно да се познава теренът прек- 
расно и да се използват всички въз- 
можности, които авторите са предви- 
дили като възможни движения, до- 
пълнителни бонуси и приспособле- 
ния. Някои от предметите са поста- 
вени твърде високо и е нужно да от- 
криете нужния ромег-ир. Това може 
да бъде пружина, която увеличава 
отскока или реактивен двигател, 
който ще ви помогне да се издигне- 
те на нужната височина. Освен тях 
има и други помощници. Забавянето 
на времето дава възможност да се 
правят повече и по-сложни трикове 
във въздуха. Balance Booster осигу- 
рява десет секунди, в които ще има- 
те перфектен баланс. Super Speed 
дава възможност за кратко време да 
се достигне шеметна скорост, а 
100% Јиісе дава достъп до изпълне- 
нието на специални трикове. 
Управлението и контролът върху 
невръстния скейтър са изключител- 
но лесни, но има доста трикове, кои- 
то трябва да се научат и изпълняват, 
тъй като те носят допълнителни точ- 
ки. Това става постепенно с развити- 
ето на играта. На различни места в 
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нивото ще срещате хлапета, които 
могат да ви дадат ценни напътствия 
как да изпълнявате определени три- 
кове. В началото на всяка игра има 
подробна карта на клавиатурата, ко- 
ято ясно показва кой бутон за какво 
служи. Интересното при всички спор- 
тни игри от поредицата Васкуага е, 
че те използват една графична сис- 
тема. В миналия брой имахме въз- 
можността да ви представим амери- 
канския футбол от серията и казано- 
то там по отношение на графиката с 
пълна сила важи и тук. Графиката е 
закована на 640х480 и не може да 
бъде променяна. Моделите на герои- 
те са същите, както във всички игри 
от поредицата. Звуковото оформле- 
ние не е нищо впечатляващо, но му- 
зиката определено я бива. Тя идеал- 
но пасва на макар и по детски предс- 
тавения екстремен спорт, какъвто е 
скейтбордът. 


m В първите моменти от играта 
срещнах някои трудности. 
Трябваше ми известно време, 
за да свикна с управлението и 
да усвоя всички възможности 
за движения и комбота. Пове- 
че информация за тях може да 
се получи от децата с жълти 
каски. За завършването на едно ниво трябва 
много време, а и да се разбира английски, защо- 
то всички инструкции са на този език. 
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Може би е демон, 
може би е Вампир... 


E http://www.the-underdogs.org/game.php?id=4160 
E http://hp.vector.co.jp/authors/VA025956/ 


Акуджи е демон. Или вампир. Във всеки случай някакво 
създание на мрака, макар и нарисувано в симпатичния безоби- 
ден стил на японската анимация. Той иска да си отмъсти на 
героя, който го победил преди години, но първо трябва да си 
възвърне изгубените свръхестествени сили... 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


но за щастие се е намерил фен, който да направи английска 

адаптация (за нея трябва да инсталирате съответния пач). 
Геймплеят е съвсем семпъл и играта може да се окаже много под- 
ходяща за малки деца, особено на най-ниската степен на труд- 
ност. Това обаче не означава, че възрастните няма да намерят на 
какво да се насладят в нея - графиката е много готина и може да 
бъде наречена "красива", поне по стандартите на безплатните иг- 
ри, а на места ще трябва да се справите с аризани логически 
загадки или забавни босове. 

Преди да се изправи срещу врага си, главният герой Акуджи 
трябва да си възстанови изгубените способности, които са заклю- 
чени в 9 вълшебни камъка. В началото на играта симпатичният де- 
мон (или вампир - въпросът все още е спорен) започва със съвсем 
малко жизненост, не може да атакува и скача само на съвсем мал- 
ка височина, така че много места са недостъпни за него. Посте- 
пенно ще откриете откраднатите от вас способности като бързо 
движение, висок скок, огнен дъх и безплътна форма, а също така 
ще получите повече жизненост. 

Най-сериозният недостатък на играта е това, че тя е съвсем 
кратка - възрастен човек може да я изиграе буквално за два часа, 
дори на най-висока трудност. Въпреки това тя е много забавна и 
няма никаква причина да не я пробвате, особено ако имате добри 
спомени от класиката Castlevania, която е вдъхновила Akuji. 


В оригиналния вариант на играта надписите са на японски език, 
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Когато можеш само 
да скачаш, ще трябва 
да се научиш да скачаш добре! 


 пир://ммлу.пейхдатезтс.сот/датез/УитрегТмо. Ат! 


В далечното минало, още преди Първата световна война, пра- 
вителството на САЩ започнало експерименти за създаване 
на ултимативния войник. Тъй като науката по онова време не 
била много напреднала, съвсем естествено нещо се объркало 
и вместо това учените създали ултимативния скачач - черве- 
но правоъгълно същество на име Огмо. То знаело само, че 
трябва да избяга и то с помощта на единственото нещо, което 
можело да прави - със скокове... 


Боян Спасов 
Боап @ рссдатез.сот 


Огмо не може да говори, но ако можеше, със сигурност щеше 

да измисли поне толкова думи за "скок" - например "обикно- 
вен скок", "двоен скок", "скок със засилка", "особено висок майс- 
торски скок", "скок от стена", "серия от скокове за катерене по ко- 
мин", "лесен скок", "труден скок", "особено труден скок", "практи- 
чески невъзможен скок, който все пак ще трябва да направя някак 
си" ит. н. 

Накратко казано - всичко, което ще правите в тази игра, ще бъ- 
де свързано по един или друг начин със скокове. Не си мислете 
обаче, че е лесно да бъдеш "джъмпер" - иска се много майстор- 
лък, търпение, тренировки и добра координация на пръстите, а иг- 
рата не прощава грешките, особено на по-високата степен на 
трудност. Малцина простосмъртни геймъри ще имат постоянство- 
то да се преборят с Јитрег 2 и да открият всички тайни, бонуси, 
кратки анимации и другите изненади в тази особено трудна игра, 
но ако имате нужда от предизвикателство - защо да не опитате! 
Всяко кенгуру ще ви каже, че само със скокове може да постигне- 
те съвършенство и прогрес! 

В играта е включен редактор за нива. Като критика - музиката 
така и не заработи правилно на моя компютър, освен това не отк- 
рих начин да я пусна на пълен екран във висока резолюция без 
дебела черна рамка около образа. 


К азват, че ескимосите имали над 50 различни думи за "сняг". 
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Словаците от Cauldron за nope- 
ден път изръсват на пазара игра, 
която няма да се окаже тотален 
хит, но пък и хич не е лоша. Ще 
припомня, че сред предишните им 
постижения са игри като Спазег, 
Conan, Knights Of Тһе Temple 2, 
Spellcross... все заглавия, които 
бяха класирани като "добри, но 
можеха и да са по-добри". Сепе 
Тгоорегв очевидно върви по стъп- 
ките на Chaser, бидейки sci-fi wy- 
тър от първо лице с леки ролеви 
елементи. Но нека да видим за 
какво става въпрос по-конкретно. 


Иван Цирков 
Ыадег@ рссдатез.сот 


която лошо и грозно извънзем- 
но се намъква в един кораб и 
отвлича мъж и жена. В следващия 
момент мъжът, в чиято роля очевид- 
но влизате, бива лошо татуиран от 
някаква машина. В синьо. Очевидно 
сините татуировки го правят особе- 
но могъщ и малко по-късно, докато 
си седи в нещо като капсула, покрай 
него притичва кривокрак кокалест 
извънземен и взривява нещо. Съот- 
ветно пристига пазач, вие го удряте 
по главата, помагате на хърбавия 
грозник и по този начин се заплита- 
те в цялата история. След което той 


И грата започва с анимация, в 
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ви пита служите ли на Галактичес- 
ката империя и готов ли сте да ум- 
рете за нея. Аз като верен поданик 
на Дарт Вейдър и император Палпа- 
тин понечих да отговорих положи- 
телно, след което размислих и из- 
мънках неопределено, че трябва да 
намеря дъщеря си. И това явно бе- 
ше правилният отговор, защото 
грешният такъв ви убива. След кое- 
то към вашия спасител се присъеди- 
нява девойка, която поразително ми 
напомня на Тринити от "Матрицата", 
само че с някакъв скафандър. Тя 
пък започва да плещи неопределе- 
но за някаква джунгла и древен ар- 
тефакт, скрит в нея. Объркахте ли 
се вече? Е, ако сте, значи сте разб- 
рали от предисторията на играта 
точно толкова, колкото и аз. 
Добрата новина е, че ви връчват 
пистолет и вие се юрвате да разда- 


9 Turn the power депегайог | 


off 


Левъл дизай- 
нът обаче не е 
много лош. 
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вате справедливост с него. Впос- 
ледствие се оказва, че всички убити 
от вас извънземни пускат някакви 
розови неща, които вие можете да 
събирате. Това, забележете, е гене- 
тичен материал. А вие сте Сепе 
Тгоорег, т.е. някакви особени елитни 
войници на извънземната раса. Оче- 
видно трансформацията ви не е за- 
вършила напълно и затова сте запа- 
зили спомените си и личността си. 
Ще се направим, че не сме забеля- 
зали очеизваждащите прилики с 
Quake 4 и ще се върнем на въпрос- 
ните розови неща, т.е. генетичния 
материал. Освен че възстановява 
здравето ви, с негова помощ вие ъп- 
грейдвате своите способности и 
придобивате нови. Така че той пред- 
ставлява своего рода експириънс и 
пак той обуславя така рекламирани- 
те в играта "ролеви елементи". 
Всъщност това си е така - разпола- 
гате с няколко умения, които може- 
те да подобрявате на различни сте- 
пени и всяко от тях изисква опреде- 
лено количество генетичен матери- 
ал. Сред въпросните умения са виж- 
дане в тъмното, регенерация на 
здравето, повишаване на максимал- 
ното му количество и т.н. Тук няма 
нищо особено оригинално или пък 
изненадващо, всъщност голяма 
част от тези неща сме ги видели в 
Deus Ех, да речем. Което ме навява 
на мисълта, че и в Deus Ех имаш He- 
що като сини татуировки, белязва- 
щи кибернетично подобрените вой- 
ници. Съвпадение? Може би не, за- 
щото в Deus Ех героите поне се раз- 
хождаха облечени, докато тук вие 
сте полугол и като цяло приличате 
на индианец, който рязко контрасти- 
ра с цялата хай-тек околна среда. 
През цялото това време двамата 
ви "другари", т.е. тринитиподобната 
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мацка и мистър Скелет, щъкат неот- 
лъчно около вас. Дотолкова неот- 
лъчно, че ако случайно ги излъжете 
и се шмугнете в някой асансьор, ос- 
тавяйки ги долу, те просто се теле- 
портират обратно до вас. Всъщност 
дори фактът, че девойката я заст- 
реляха почти в началото на играта, 
което ме хвърли в шок, не я спря да 
се появи още в следващото ниво. 
Очевидно производителите умишле- 
но са избегнали избрания от доста 
други хора подход - да правят МРС- 
тата безсмъртни. Което пък отново 
не е точно така, защото, когато по- 
късно се опитах да я убия собстве- 
норъчно, не успях. В този момент се 
предадох и реших да играя както 
дойде. В разрез с казаното по-горе, 
двамата чешити ще ви напускат ко- 
гато си поискат, обикновено в нача- 
лото на някое ниво. Това убива вся- 
каква логическа и сюжетна връзка, 
но какво да се прави, така са реши- 
ли словаците. 

Какво е един шутър без оръжие? 
Очевидно по този въпрос са се за- 
мислили хората и поради липса на 
творческа фантазия са сложили в 
играта всевъзможни клонинги на 
оръжия от други заглавия. В това 
няма нещо чак толкова лошо, всъщ- 
ност е почти неизбежно. Това, което 
ме потресе обаче, е първото ви оръ- 
жие. То убива бързо, безшумно е, 
скорострелно е и има зуум. Ами... 
малко е прекалено небалансирано 
според мен. Не ми стана съвсем яс- 
но на какъв принцип взимате оръжи- 
ята, също така. В началото имате 
голи ръце и този пистолет... после 
изведнъж нямате голи ръце... след 
което и пистолет нямате... и така на- 
татък. Периодично ще взимате нови 
попълнения в арсенала си, кое от 
кое по-неоригинални, а старите ще 
изчезват в небитието. Още в нача- 
лото ще се сдобиете и с едни стран- 
ни ръкавици. Хубавото при тях е, че 


можете да местите различни пред- 
мети като с телекинеза, но в дейст- 

вителност работи точно като грави- 

ти гъна в Half-Life 2. С тази разлика, 

че можете да си придърпвате и раз- 
лични предмети, включително и ге- 

нетичен материал, муниции и какво 

ли още не. А след един ъпгрейд ве- 

че ще можете и да убивате против- 

ниците си с него. Което е малко ма- 

лоумно, главно защото става прека- 
лено бързо. Въпреки това тези ръка- 
вици май са едно от по-интересните 
и запомнящи се неща в играта. 

За да е пълна конкуренцията на 
Unreal, ще се повозите и на кола. 
Всъщност "кола" е силно казано, 
превозното средство поне на мен ми 
прилича хлебарка. Малко, заоблено, 
а от покрива му стърчат две антен- 
ки, които се клатят, докато се дви- 
жи. За малко да се объркам, че иг- 
рая някакъв нов Revolt. Както и да е, 
особеното при хлебаркомобила е, че 
не можете да стреляте от него и, 
както в повечето такива игри, пери- 
одично ще слизате, за да отстраня- 
вате различни препятствия. Отново 
— нищо ново и оригинално. 

Малко след това се явява един от 
ключовите моменти в несъществу- 
ващата история на играта. Някакъв 
извънземен артефакт внезапно се 
активира и влиза във вас. През ко- 
рема, струва ми се, макар че не бих 
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зуум, снайпер не 
ви трябва. 
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А C ръкавиците си можете да 
местите кашони и варели. 


се обзаложил. От този момент ната- 
тък вие придобивате още по-инте- 
ресни способности, например заба- 
вяне на времето, лекуване на рани, 
по-големи поражения от оръжията 
си, броня. Т.е. с две думи - получа- 
вате достъп до наистина уникалните 
способности, които изглежда други- 
те Gene Тгоорег-и нямат. 

И... ами, всъщност, това е с две 
думи геймплеят на играта. Нека пог- 
леднем графиката. Не, всъщност 
може би не е чак такава добра идея 
да я гледаме. Реално погледнато 
никак не е лоша, просто е неадек- 
ватна за съвременно заглавие. 
Струва ми се, че това е същият ен- 
джин, използван в Chaser, при това 
без радикални промени. Но пък не 
дразни окото, а системните изисква- 
ния не са високи. Същото важи и за 
звука, макар че той пък е откровено 
по-зле. Озвучаването на персонажи- 
те в междинните кътсцени е мало- 
умно, изстрелите звучат някак без- 
лично, а сега, като се замисля, не 
помня дали имаше музика. Всъщ- 
ност въпросът не е дали има или ня- 
ма, а че явно не ми е направила ни- 
какво особено впечатление. 

Като прибавим и факта, че изкус- 
твен интелект дефакто няма, а про- 
тивниците много обичат да си стоят 
на едно място и да ви гледат или 
пък стрелят по вас от другия край 
на нивото, дори само ако си подаде- 
те пръста иззад стената. Освен това 
имат злобния навик да изникват то- 
ку до вас, направо от самия въздух. 
Ами, картинката не е особено добра. 

Но не ме разбирайте погрешно. 
Всъщност играта е забавна и в нито 
един свой аспект не е наистина ло- 
ша - на места е посредствена, на 
други пък си е почти добра. Така че 
според мен си заслужава да й хвър- 
лите едно око, особено ако са ви се 
прииграли sci-fi шутъри и сте си зат- 
рили дисковете с Unreal и Deus Ех. 
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Светкавични пасове, невероят- 
ни комбинации, убийствени заби- 
вания, неочаквани обрати и пре- 
тъпкани зали с екзалтирана пуб- 
лика. Това е най-престижното бас- 
кетболно първенство. В него са 
вложени огромни пари, надежди- 
те на хиляди млади баскетболис- 
ти, погледите на стотици милиони 
фенове. Затова никой няма право 
на грешка. Нито мениджърите, уп- 
равляващи отборите, нито спор- 
тистите, раздаващи се на терена, 
и дори ЕА Sports, които от години 
ни представят своята виртуална 
версия на една от най-обичаните 
и популярни спортни игри. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ mail.bg 


по-старото поколение, които си 
спомнят звездите на МВА от 
края на 80-те до средата на 90-те 
години, няма как да не им е напра- 
вило впечатление, че баскетболът 


С игурен съм, че на геймърите от 


А Миг на съсредото- 
чаване преди 
стрелбата към ко- 
ша. 


2nd 2:35 


върви напред и се развива, HO лич- 
ностите в него стават все по-малко. 
Нивото на играта наистина става 
все по-високо, но големите звезди 
като че ли започват да стават де- 
фицитна стока. Много трудно може 
да се намерят личности от ранга на 
невероятния Майкъл Джордан или 
Чарлз Баркли. Те бяха нещо повече 
от баскетболисти. Тяхното присъст- 
вие на терена и в медиите не беше 
само присъствие на талантливи 
спортисти, а на хора със специфич- 
на и неповторима индивидуалност. 
До голяма степен това се дължи и 
на факта, че точно в тези години 
индустрията, наречена МВА, стана 
по-популярна от когато и да е, и 
съвсем естествено главните герои в 
битките по бойните полета минаха 
на преден план и се задържаха в ка- 
дър доста дълго време. Стремежът 
да се прави пари от всяко ново лице 
като че ли пресити потребността от 
спортни идоли и с течение на годи- 
ните. Не са малко тези, които смя- 
тат, че развитието на компютърните 
игри също имат своята заслуга за 
този процес. 

Така или иначе, когато споменем 
МВА и компютърни игри, винаги се 
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сещаме за EA Sports и тяхната nope- 
дица, от която получаваме своята 
ежегодна доза. Тази година съста- 
вът на коктейла, наречен МВА, е 
особено интересен и една от основ- 
ните причини се нарича МВА 2K6. От 
сравнително скоро създадената 
компания 2K Sports очевидно са си 
поставили нелеката задача да кон- 
курират ЕА Sports в спортове като 
баскетбол, хокей и бейзбол, чието 
развитие и нови издания ще следим 
с голям интерес. 

За периода на своето съществу- 
ване поредицата МВА Шуе премина 
съвсем закономерно както през ус- 
пехи, така и през неудачи. Може би 
прекалявам малко с критичността, 
но ми се струва, че въпреки дългия 
списък с нововъведения, хората от 
ЕА Зройв останаха длъжници на ми- 
лионите фенове на виртуалния бас- 
кетбол. Една от сериозните причини 
за това беше липсата на смислена 
конкуренция. Каквото и да ни се 
предлагаше, то винаги беше опре- 
деляна като невероятно нововъве- 
дение и въобще като нещо страхот- 
но. Всеки търговец е в правото си 
да хвали колкото може повече своя- 
та стока, но непрекъснатите хвалби 
без достатъчно съдържание и ка- 
чество не вършат работа. За разли- 
ка от футбола, в който има с какво 
да се сравнява, то при баскетбола 
не е съвсем така. Последните ня- 
колко издания оставяха феновете с 
усещането, че им се налага да си 
купуват саундтрак с нова черна му- 
зика, малко познати физиономии и 
имена на звезди от МВА, а не толко- 
ва нов и по-качествен геймплей. 

Ако трябва да определим новото 
издание, то в никакъв случай не мо- 
же да го причислим към неуспехите. 
Драматични промени в геймплея 
трудно могат да бъдат открити. И 


ЗО март 2006 GamePlay 


САМЕ CLUB u Hotspot 


все пак трябва да отбележим, че 
трудността в играта е нараснала ви- 
димо. Това не се изразява в някакви 
промени в управлението и контрола, 
а по-скоро в донякъде положители- 
ния момент, че нещата в играта не 
се получават толкова лесно, както 
преди. По този начин се постига, от 
една страна, изненада, а от друга - 
и по-голяма естественост, която ви- 
наги е била проблем на спортните 
игри. Промяната в геймплея се изра- 
зява най-вече в развитието на спе- 
цифични характеристики на баскет- 
болистите (Superstar). В МВА Live 06 
са предвидени шест такива характе- 
ристики на играча. Това са На уег, 
Ромег Рауег, Раутакег, Зсогег, 
Sharpshooter, Stopper, като в зависи- 
мост от рейтинга на играча могат да 
бъдат развивани различни характе- 
ристики в атака и защита. 

Игровите варианти предлагат ед- 
но истинско изобилие от възможнос- 
ти за различни игри. Предвидени са 
общо два вида тренинги за начинае- 
щи в света на виртуалния баскет- 
бол. В Slam Dunk School ще имате 
възможността да се научите да пра- 
вите ефектни забивки, а в самостоя- 
телната тренировка да изпробвате и 
експериментирате почти всичко, ко- 
ето смятате, че ще ви бъде от полза 
в истински мач. Ако никога не сте 
опитвали игра от поредицата МВА 
Пуе, е хубаво да преминете през 
тренировката. Ако смятате, че сте 
готов за истинско предизвикателст- 
во, може да опитате поредица от 
мачове, като изкарате целия сезон 
или пък директно „скочите“ в плейо- 
фите. За тези, които търсят нещо 
малко по-различно, са предвидени 
мачове по двойки и така нареченият 
Freestyle Challenge. Dynasty е тази 
част от играта, която би трябвало 
да предлага комплексност. Вие сте 


„А Нарушение 
в защита! 


4 Дали този изст- 
рел за тройка ще 
е успешен? 


КЕФОМЕТЪР 


A 


ГЕЙМПЛЕЙ 


> След страхотното 
забиване защо 
да не повисим на 
коша. 


в ролята на мениджър на клуб и се 
налага да изпълнявате различни за- 
дължения, свързани с управление- 
то. Съвсем естествено всичко започ- 
ва с наемането на хора. За да може 
да попълват отбора със свежи по- 
пълнения, които да развивате във 
времето, ще ви е нужен скаут. Едва 
ли има нужда да се обясняват роли- 
те на треньора и неговите помощни- 
ци, които също трябва да бъдат 
привлечени. След това вие и ваши- 
ят екип трябва да изградите тим със 
своите звезди, който знае как и мо- 
же да печели. 

Както вече стана дума, промени в 
управлението и контрола трудно ще 
откриете, но начинаещите в света 
на МВА Live е добре внимателно да 
прегледат контролите. Те не са осо- 
бен проблем, ако се използва няка- 
къв геймпад, но в случай, че пред- 
почитанията ви падат върху клавиа- 
турата, е добре да хвърлите един 
поглед върху разположението на бу- 
тоните и при необходимост да ги 
преконфигурирате, така че да ви 
бъдат възможно най-удобни. Авто- 
рите на играта са предложили оби- 
чайните четири нива на трудност. 
Първото от тях е Rookie, напълно в 
духа на името си едва ли би предс- 
тавлявало интерес за тези, които 
някога са пробвали подобна игра. 


„А Този път покриха моя играч и yaa- 
рът едва ли ще влезе. 


Последните две нива са по-сериоз- 
ни и изискват повече опит и трени- 
ровки, за да се постигне победа. 

Музиката в МВА Live 06 е в оби- 
чайния вид и количество. Съвсем 
естествено, саундтракът е съставен 
изцяло от парчета в стил рап и хип- 
хоп. В това кой знае каква изненада 
няма, тъй като този подход на ЕА 
Sports се е превърнал в традиция. 
Ако си падате по подобна музика, 
тук определено ще има с какво да 
погалите слуха си. В настоящото из- 
дание на баскетболната игра са 
включени общо 16 парчета. Сред 
техните изпълнители няма как да 
пропуснем суперзвезди като Васк 
Eyed Peas, M.I.A., Stat Qua, Q-Tip и 
Afu-Ra и други. 

Цялостното усещане от МВА Шуе 
06 е за някакво развитие. Играта из- 
глежда добре и както винаги звучи 
супер. Ако за първи път се докосвах 
до заглавие от каталога на ЕА 
Sports, вероятно щях да бъда силно 
впечатлен от сегашното издание, 
затова ми се струва, че все още не е 
достигнат краен резултат, който да 
задоволява напълно. Въпреки това 
постижения има, и на този етап сме- 
ло мога да кажа, че играта си заслу- 
жава времето и усилията. 
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Отдавна съм признал Ріхаг, че знаят как се правят 
хубави анимационни филми, които да се харесат, 
както на деца, така и на вече пораснали такива. 
След поредната им успешна анимация - The 
Incredibles, веднага се появи и игра по нея. Така и не 
успях да я пробвам, но доколкото разбрах, не съм 
изпуснал много. Ако трябва да съм честен, то и про- 
дължението не е задължително заглавие, но от дру- 
га страна, играта е правена предимно за деца, така 
че по всяка вероятност по-малките ни читатели ще я 
намерят за интересна. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


> Frozone moxe 


he Incredibles: Rise of the 
Underminer започва малко след да сърфира 
края на първата игра и филма. във въздуха, 


Главният лошковец, The Underminer, 
заедно цяла армия роботи решава 
да "обяви война на мира и щастие- 
то"... а, да, имаше нещо и за огром- 
на зла машина и някакъв край на 
света... абе, обичайното. Естествено 
вашата работа е да объркате пъкле- 
ните му планове, ей така, напук... та- 
ка де, за да спасите човечеството. 
В крайна сметка историята нито е 
оригинална, нито е кой знае колко 
интересна, но имайки предвид, че 
цялата концепция на The Incredibles 
е да пародира всякакви суперге- 
ройски филми, комикси и прочие, 
смятам че върши прилична работа. 
Някой някога беше казал: "Хуба- 
вите истории са за книгите и филми- 
те, за игрите най-важен е геймпле- 
ят". Е, може пък и никой да не го е 
казвал, но това не го прави по-мал- 


ТЪР 


ГРАФИК Ө 
ЗВУК (3) 
ГЕЙМПЛЕЙ (3) 


У Frozone може 
да прави леде- 
ни мостове. 

2 з 
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HINT: THROW SOMETHING АТ THE OVERHEAD 
PLATFORMS TO DISLODGE THEM. 


ко вярно. Та относно геймплея, ами 
јитр апа гип с голяма доза тупаник. 
Главните герои в това приключение 
са Мг Incredible и Егогопе, като по 
всяко време може да сменяте кого 
от двамата да управлявате. Съвсем 
естествено има голяма разлика с ко- 
го играете. Например Мг Incredible 
се справя с противниците си с два- 
три удара, за разлика от Frozone, на 
когото му трябват доста повече, но 
той пък, от друга страна, може да 
замрази противник и да го нокаути- 
ра с един удар. И тъй като Мг 
Incredible се справя по-бързо в mene- 
тата, повечето от вас вероятно ще 
предпочетат да играят предимно с 
него. Ми така де, притрябвал ви е 
ходещ хладилник. Само дето авто- 
рите са поставили множество причи- 
ни да играете и с двата персонажа, 
както в самите битки, така и извън 
тях. Като казвам "извън битките", 
имам предвид местата, където тряб- 
ва да използвате определен персо- 
наж, за да продължите. Например 
ако пред вас стои огромна пропаст, 
Егогопе може да направи леден 
мост до отсрещната страна. Някак- 
ва бронирана врата ви препречва 
пътя? Mr Incredible ще я отвори със 
сила. Не се притеснявайте, няма да 
се налага да мислите къде кого да 
използвате. Тези места не само че 
са маркирани, но и са с различен 
цвят, подсказващ кой трябва да 
действа. Има и някои интересни 


идеи в играта. Например на едно 
място трябва да хвърляте предмети 
по едни мишени, за да се появят 
платформи, чрез които да достигне- 
те до определено място. Няма проб- 
лем, наоколо има няколко сандъка. 
Само че докато се биете с гадовете 
на това място, други от отсрещната 
страна изстрелват бавнодвижещи 
се снаряди, които чупят сандъците. 
Какво правите тогава? Ами просто 
взимате Егогопе и замръзявате едно 
фонтанче наблизо, което ви осигу- 
рява една буца лед за хвърляне с 
Мг Incredible. Или пък замръзявате 
снарядите и хвърляте тях. В интерес 
на истината цялото това упражне- 
ние е доста объркващо, поради неп- 
рекъснатата смяна на персонажите. 
Просто в един момент започвате да 
бъркате бутоните. Играта обаче раз- 
полага с мултиплейър режим за 
двама играчи, където всеки управ- 
лява по един персонаж. Така че, ако 
разполагате с приятел, който желае 
да сподели приключението с вас, 
нещата стават доста по-елементар- 
ни и по-забавни. 

По време на битка освен на нор- 
мални тупалки и едно движение за 
групово поражение, ще разполагате 
и със супердвижение, което унищо- 
жава всичко около вас. За съжале- 
ние супердвиженията са в ограниче- 
ни количества. За да изпълните та- 
кова, трябва преди това да сте по- 
валили противник със светещо кръг- 
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У Тези лазери са капан, но може да ги използвате на ваша страна. 


че над главата, след което вие си 
решавате кога и къде да се развих- 
рите, но е хубаво да го пазите, зако- 
гато наистина се налага. 

В играта е вкаран един съвсем 
дребен (ако мога да го нарека) RPG 
елемент. Когато убивате противни- 
ци, получавате точки (или "опит", 
ако предпочитате). Събетете ли 
достатъчно, може да отворите ме- 
нюто за ъпгрейд и да подсилите ва- 
шия герой. Ъпгрейдите не са никак 
много. Имате на разположение пет 
атрибута (различните видове атаки 
и здраве), които може да ъпгрейд- 
нете три пъти. Доста проста систе- 
ма, нищо кой знае какво, но все пак 
внася известно разнообразие в ина- 
че доста линейната игра. Между 
другото, за всяко минато ниво се по- 
лучават допълнителни точки - за 
преминаване без умирания и за дос- 
тигане на определени точки за да- 
деното ниво. 

След като що-годе обясних за 
геймплея, мисля да спомена и ня- 
колко от нещата, които дърпат игра- 
та надолу. Вероятно вече разбрах- 
те, че битките в играта са много, да- 
же смея да кажа, че са повече от 
необходимото. Не че имам нещо 
против добрия тупаник, но в крайна 
сметка това е, което се прави през 
по-голямата част от времето и в 
дребните пъзели, с които играчът се 
сблъсква, някак минават покрай ос- 
таналото. С други думи, подгответе 
се за няколкочасово помпане на два 
бутона. Всъщност не знам дали "ня- 
колко" е подходяща дума в случая. 
Играта е доста кратка и вероятно 
няма да ви отнеме повече от два, в 
най-добрия случай три часа. От дру- 
га страна, не знам дали бих издър- 
жал до края, ако бе по-дълга, така 
че това не е непременно минус. Дру- 
го сравнително неприятно нещо е, 
че играта е предвидена за двама 
души и соловото й минаване опре- 


А тази маркировка 
означава, че може 
да използвате кой- 
то и да е от двама- 
та персонажи. 


У Тези въртящи се 
нещица не са по 
силите на Мг 
Incredible, добре че 
е чернокожият му 
приятел. 


663/1500 


делено страда от някои проблеми, 
като онзи, който споменах по-рано. 
Да не говорим, че колкото и причини 
да имате да играете с Егогопе, 3a- 
бавлението не е сред тях. Просто 
"леденият" е муден в битките, зато- 
ва пък компенсира с непрестанно го- 
ворене. 

Графично играта е издържана 
доста добре. Всичко е направено 
досущ като в анимационния филм. 
Е, не толкова красиво, но все пак 
добре. Има няколко интересни 
ефекта, като например по време на 
супердвижението на Мг Incredible nr- 
рата прави екранът ви да изглежда 
напукан. Дизайнът на нивата в общи 


953/1500 Е 


fj 


А Mr Incredible може да ви напука монитора. 


линии е простичък, но добре напра- 
вен. Озвучаването е много добро. 
Всичко звучи както трябва. Музика- 
та е на ниво, а озвучаването на ге- 
роите перфектно. Не съм напълно 
сигурен дали героите са озвучени от 
същите актьори като в анимацията, 
но звучат по същият начин, така че 
не е изключено. Освен това по вре- 
ме на игра може да чуете няколко 
забавни лафчета (особено от страна 
на Ргогопе, който както казах, не си 
затваря устата), които освежават 
атмотферата допълнително. Управ- 
лението е опростено до минимум и 
се играе само с клавиатурата. Ма- 
кар че може да настроите и бутони- 
те на мишката за някои действия, 
няма особен смисъл да го правите, 
след като не може да движите ка- 
мерата с нея, тъй като тя е фикси- 
рана. В крайна сметка нямам забе- 
лежки по тази част. Между другото, 
играта е конзолен порт, но по нищо 
не й личи, за което поздравявам хо- 
рата, които са я преправили. Единс- 
твено надписът "Press spacebar" из- 
дава леко нещата, но поне не са ос- 
тавили "Press start button", който сме 
свикнали да виждаме при конзолни- 
те портове. 

За финал искам да кажа, че The 
Incredibles: Rise of the Опаегтіпег 
има какво да предложи, стига да не 
сте прекалено претенциозни. В 
крайна сметка играта наистина е 
направена за деца, но дори да не 
спадате към тази категория, пак мо- 
же да й хвърлите едно око, ако ис- 
кате да убиете един-два часа с не- 
що, което не изисква особени уме- 
ния и мозъчни клетки. Ако пък успе- 
ете да навиете някои приятел да се 
присъедини към вас, още по-добре. 


W Ако пресечете червената светлина, ще акти- 
вирате смъртоносни лазери. 
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Хайде на старите apkagu! 


Ш Namco / Digital Eclipse Ш www.namco.com Ш Колекция аркади 


10250 ооо 


Ста-а-ари аркади продавам! На- 
сам, народе! Без модерни измиш- 
льотини, без скъп хардуер, без 
месечни такси, даже този път до- 
ри без жетони! Само днеска, само 
тука - четиринайсет игри на цена- 
та на една, че и още две за майс- 
торите - безплатно. Само за поз- 
навачи, само за ценители, само за 
ретрогеймъри! Който разбира, ту- 
ка се спира! Ха-а-айде на старите 
арка-а-ади! 


Боян Спасов 
БоапФ рссдатез.сот 


веници на компютърните клубо- 

ве - залите с игрални автомати, 
наричани у нас "електронни игри", а 
на запад - "аркади"? Новият "виртуа- 
лен музей" на Матсо ни предлага ог- 
ромна колекция стари аркадни заг- 
лавия, адаптирани за РС. Вярно, по 
днешните стандарти за графика те 
изглеждат откровено грозни, а гейм- 
плеят им е доста семпъл, но си имат 
и своите предимства - всички до ед- 
на са трудни и пристрастяващи. По- 
възрастните геймъри ще ги заиграят 
от носталгия, а пък на младите може 
да им е интересно с какво са се за- 
бавлявали хората в онези далечни, 
далечни времена, преди изобретява- 
нето на ЗО ускорителите... 


П омните ли древните предшест- 
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Рас-Мап (1980) 


Кой не знае Пакман, кой не е чу- 
вал за него? В аркадните зали Рас- 
Мап е бил култ години наред - една 
от най-старите и може би най-прочу- 
тата електронна игра за всички вре- 
мена. 

Едва ли някой може да каже къде 
се крие магията на това постоянно 
да бягаш от призраци в лабиринт, 
после да ги гониш, а после отново 
да бягаш от тях, като през цялото 
време ядеш точки и чат-пат някоя 
черешка, както и никой не може до- 

15000 = 
ма 1 


мум.рссаатез.сот 


E Pentium 400, 128 МВ ВАМ, 300 МВ HDD, 1 СО 


niun 
11440 в 


ри да предположи на каква обща 
сума възлизат жетоните, пуснати 
общо във всички "Пакман" аркадни 
автомати през годините... 


Ms. Pac-Man (1980) 


Съпругата на Пакман може да се 
похвали с червена панделка, бенка 
на бузата и все същия геймплей. 

Тя може и да е леко закръглена 
дама, но е винаги готова да похапне 
още призраци за закуска! Ако игра- 
чът постави рекорд над 15 000 точ- 
ки за Рас-Мап и 20 000 за М5. Рас- 
Мап, ще получи достъп до бонус иг- 
рата РасМапіа. 


Galaga (1981) 


Това заглавие прилича малко на 
Space Invaders, но отстрелването на 
досадните космически насекоми в 
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Galaga крие много повече изненади 
за играча, отколкото борбата с на- 
шествениците в "инвейдърите". 
Майсторите ще получат достьп до 
обновената версия Са!ада'88, ако yc- 
пеят да поставят рекорд от над 

40 000 точки. 


саажап (1979) 


Няма почивка за екстерминатори- 
те от бъдещето - отново сме в кос- 
моса и отново бием агресивни из- 
вънземни насекоми. 

Играта не изисква толкова бърз 
рефлекс, колкото Galaga, но yn- 
равлението умишлено е направено 
малко "мудно" и заради това е 
доста трудна. Внимание - звукови- 
те ефекти на това заглавие може 
да ви накарат да намразите колон- 
ките си! 


Dig Dug (1982) 


Една от любимите ми игри B KO- 
лекцията! Копаете из градината и 
остранявате досадни вредители, ка- 
то ги надувате с въздушна помпа 
като балони или се грижите големи 
камъни да се стоварят върху тях. Те 
обаче не само гризат репите, а също 
могат да стават безплътни, да бъл- 
ват огън и изобщо - да ви правят 
живота черен по всякъкъв начин. 


Pole Роз оп (1982) 


В кварталната зала с игри това 
заглавие бе известно просто като 
"количките" и всички подрастващи 
фенове на Формула 1 демонстрира- 
ха на него своите пилотски умения. 
Не ме учудва това, че играта е по- 
трудна от съвременните заглавия – 
все пак идеята на аркадните зали е 
да се пускат жетони в автоматите и 
лесни игри там няма. Странно е оба- 
че това, че грозноватата и правена 
преди 24 години Pole Position все 
пак се оказва по-реалистична от ня- 
кои съвременни игри. 


Pole Роз оп 2 (1982) 


Наследникът на предишното заг- 
лавие - с по-шарена графика и 
предлагащ нови предизвикателства 
от същия вид. Геймплеят на двете 
игри е сходен, но втората част изг- 
лежда малко по-атрактивно и пред- 
лага избор на писта в началото. 


илом офокс 
9930 


Rolling Thunder (1986) 


Едно от сравнително по-модерни- 
те заглавия в колекцията и си му 
личи! Непрестанен екшън с пистоле- 
ти, пушки, гранати и странни закачу- 
лени злодеи, които явно са или му- 
танти, или куклусклановци. 


Rally X (1980) 


Нещо като Pac-Man, но... с konny- 
ки! Трябва да съберете всички 
флагчета из лабиринта, но другите 
завистливи автомобили ще ви пре- 
чат, дори с цената на Й 
на катастрофа. Можете за момент 
да забавите преследвачите, като 
разлеете масло по пътя им. За раз- 
лика от Пакман, не виждате целия 
лабиринт, но поне знаете къде са 
приблизителните позиции на флаг- 
четата и гадовете из него. 


Воѕсопіап (1981) 


В сравнение с повечето други заг- 
лавия в колекцията, геймплеят на 
Воѕсопіап може да се нарече "комп- 
лексен". Можете да управлявате ко- 
раба си свободно в четирите посоки, 
а противниците са достатъчно умни, 
че да атакуват във формации и да 
ползват разнообразни тактики. Цел- 
та е да унищожавате вражеските 
космически станции, което може да 
стане по два начина - като взривите 
шесте сфери, от които се състои 
всяка от тях, или просто като уцели- 
те малката уязвима точка в средата. 


Dragon Spirit (1987) 


Играчът се преобразява B страхо- 
вит дракон, който трябва да се 
справи с всевъзможни противници 
както на небето, така и по земята 
(за двете се използва различна ата- 
ка). Подобно на безбройните подоб- 
ни игри със самолетчета, можете да 
вземате много ъпгрейди и оръжия - 
например на дракона може да му 
поникнат повече огнедишащи глави, 
аи огънят, който бълва, може да 
стане по-ефективен. Графиката е 
доста пъстра и приятна, все пак заг- 
лавието е от 1987-ма. 


Ѕку Ка (1985) 


В ролята на Червения барон мо- 
жете да покажете на другите въз- 


мулу.рссдатезв.сот 


душни асове какво е "висш пило- 
таж". Първото копче е за стрелба, а 
второто - за лупинг. Изгледът е отс- 
трани, а не отгоре, както в предиш- 
ната игра. Ще пускате бомби, ще из- 
пълнявате сложни въздушни манев- 
ри и ще печелите сърцата на gamn- 
те след всяка успешна мисия. 


Хешоиз (1982) 


Предшественик на Dragon Spirit с 
доста по-скромна графика, но с пре- 
дизвикателен геймплей. Повечето 
противници са някакви геометрични 
форми, като вашата совалка е един 
от малкото детайлно нарисувани 
обекти. Отново имате отделна атака 
за въздушни и земни цели. 


Марру (1983) 


В главната роля е малкият миши 
полицай Мапи (в никакъв случай не 
го бъркайте с колегата Чапи), който 
се бори с големия котешки престъ- 
пен синдикат! И тъй като той няма 
възможност да се опълчи на котара- 
ците с груба сила, трябва да използ- 
ва хитрост, трамплини и всевъзмож- 
ни капани, за да ги победи и да вър- 
не откраднатите от тях предмети на 
собствениците им. 


CONDITION 
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ROUND 
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Altar Interactive е чешка komna- 
ния за разработка на игри, която 
през последните години вече за 
втори път ни връща към некогаш- 
ната култова стратегическо-такти- 
ческа серия Х-Сот (по-известна 
на геймърите като ЦРО). Не става 
въпрос обаче за модерен римейк 
или дори за продължение на ня- 
когашните игри, а за съвсем нова 
серия с нова история, само "идей- 
но вдъхновена" от класиката на 
MicroProse. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


егашното заглавие UFO: 

Aftershock е пряк наследник на 

предишната игра на Айаг със 
сходно име - чисто тактическата 
UFO: Aftermath, която бе доста Kpn- 
тикувана от играчи и журналисти за- 
ради липсата на задълбочен страте- 
гически елемент в геймплея си, по 
същество ограничен само до реал- 
новремевите тактически битки (за 
разлика от старата серия на 
МісгоРгоѕе). Авторите са се вслуша- 
ли в многото недоволни гласове ив 
сегашното продължение са дали на 
феновете точно това, което искат - 
значително по-комплексен стратеги- 
чески геймплей, включващ менидж- 


w К. 
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$ Howdy. The name's Mark You look like you со иѕв:ѕоте advice. Well, t 
аз 


А Играта започва с 
кратък Tutorial за 
новаци, който спо- 
койно можете да 
пропуснете. 


ХУ 3a да плените na- 
кого, първо трябва 
да го повалите в 
безсъзнание, а 
после - да го изле- 
кувате. 
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следване на технологии, трениране 
на войници, система за дипломация 
и възможност за управление на кам- 
панията по геосферата на Земята. 
Тактическият геймплей на Aftermath 
обаче не е изоставен и все още при- 
съства по време на изпълнението на 
отделните мисии, в които поемате 
контрола над малък отряд добре 
обучени войници. 

Комбинацията звучи примамливо, 
нали? Но все пак добре знаем колко 
проблеми могат да възникнат при 
разработката на едно такова амби- 
циозно заглавие, особено от една 
сравнително аматьорска и недоказа- 
ла се компания като Altar Interactive, 
която при това не разполага с кой 
знае какъв бюджет... В крайна смет- 
ка на толкова важния въпрос 


"добра или лоша игра 
е UFO: Aftershock?" Е 


ми е много трудно да отговоря 
еднозначно. Явно не само на мен, 
защото рецензиите, на които попад- 
нах из интернет, варираха от крайно 
негативни до доста положителни. 
Така например колегата от 
GameSpot съвсем бе onnon горката 
игра, давайки й обща оценка 4/10, 
докато феновете на същия този 
сайт я бяха оценили средно на 
7.3/10 и могат да се видят доста по- 
ложителни рецензии и отзиви за 


ммуу.рссдаглев.сога 


ИзВънземни, 
мутанти, псиони, 
Култисти, 
кибернетици и 
други извънземни... 
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Бате spegd was thanged ir 
Game spéed was changed te 
Бате speed was дзапдей te 
New mission вмвнаше. 


RN 


нея. Моето лично мнение е някъде 
по средата между двете крайности 
- в Aftershock има както сполучливо 
реализирани, така и откровено "ку- 
ци" игрови моменти, и макар със си- 
гурност това да не е перфектната 
игра, тя все пак може да ви бъде ин- 
тересна, особено ако сте били фе- 
нове на някогашната поредица Х- 
Сот. 

Ветераните от Aftermath знаят, че 
предшественикът на настоящата иг- 
ра бе с нелинеен сюжет и можеше 
да завърши по няколко възможни 
начина. Aftershock продължава един 
от тези възможни завършеци, но 


не е нужно да сте 
играли на предишната 
игра, 


за да разберете историята на нас- 
тоящата, защото фактите от мина- 
лото се разкриват постепенно в хо- 
да на кампанията. За да ви ориенти- 
рам в. постапокалиптичния свят, Ha- 
селен с мутанти, кибернетици, псио- 
ни, култисти и какво ли още не, все 
пак ще трябва да преразкажа нак- 
ратко събитията, случили се досега. 

През 2004 година в орбита около 
Земята се появява огромен косми- 
чески кораб, който не реагира на ни- 
какви опити на хората за комуника- 
ция с него. След няколко дни мисте- 
риозно мълчание той започва да 
бомбамдира атмосферата на наша- 
та планета с облаци от бързо мно- 
жащи се спори, които предизвикват 
същински апокалипсис, унищожа- 
вайки по-голямата част от животин- 
ските и растителни видове на пла- 
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А Възможностите за 
развитие и екипи- 
ране на персонажи- 
те са предостатьч- 
НИ. 


> Тактическите битки 
до голяма степен 
приличат на тези от 
Aftermath. 


<d; продължението 
на Aftermath Haŭ- 
сетне получаваме 
искания стратеги- 
чески геймплей. 
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нетата. Световните правителства не 
успяват да се организират за съв- 
местна съпротива срещу извънзем- 
ните, наречени Ретикуланци, а чо- 
вешките жертви се измерват с мно- 
го милиони, но все пак мнозина оце- 
ляват в подземни бункери, запасени 
с храна и вода. Съвсем скоро обаче 
те се изправят срещу нова опасност 
= покълналите в земята спори за- 
почват да образуват странна биома- 
са - неестествена слуз, която зап- 
лашва да покрие цялата планета, 
__ променяйки необратимо и без това 
- разрушената екология. Новосфор- 
мираният "Земен съвет" съумява да 
окаже организирана съпротива как- 
то срещу извънземните нашествени- 
ци, така и срещу многото мутанти и 
- други чудовища, родени от катак- 
лизма. В крайна сметка се оказва, 
че Ретикуланците са бунтовна из- 
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Различните npo- 
тивници са уязви- 
ми за различни 
типове атаки. 


п 19:09 E лда; е Е 


вънземна фракция, отцепила се от 
значително по-голяма звездна им- 
перия и са решени да превърнат на- 
шата планета в богоподобен органи- 
чен суперкомпютър. Земният съвет 
успява да стигне до примирие и спо- 
разумение с тях, позволявайки им 
да продължат експеримента си, а 
част от оцелелите хора са евакуира- 
ни от негостоприемната, покрита с 
биомаса земна повърхност в орби- 
тални станции, наречени кой знае 
защо "лапути". Това всъщност бе 
един от начините 


"да загубите достойно" 
продишната игра 
Aftermath, 


сключвайки примирие с извънзем- 
ните агресори, но поне спасявайки 
човечеството. Авторите са решили, 
че точно това се е случило, а прота- 
гонистите в новата игра са точно ла- 
путанци - далечни потомци на хора- 
та, евакуирани в орбиталните стан- 
ции. Земята се изправя пред нова 


‘криза = биомасата деградира и ymn- 


ра, няколко различни фракции во- 


-DAT постоянна борба за надмощие 


www.pccgames.com 


на повърхността, а мистериозните 
Ретикуланци привидно са изостави- 
ли несполучливия си експеримент. 
Задачата ви в Aftershock е да разбе- 
рете какво всъщност става, да обе- 
дините под своето лидерство жал- 
ките останки от човечеството в пос- 
тапокалиптичния свят и да им по- 
могнете да се справят с новите зап- 
лахи, надвиснали над тях. 

Основна база на вашите операции 
е една орбитална "лапута", с която 
можете да летите над всяка точка 
от земното кълбо. Ако кампанията 
ви върви успешно, скоро ще разпо- 
лагате и с много територии на по- 
върхността - те могат да се присъе- 
динят доброволно към вас или да 
бъдат завладяни. 

Земната карта е разделена на 
страни (които не съвпадат дори 
приблизително точно със съвремен- 
ните държави), които пък са разде- 
лени на по-малки части, наречени 
провинции. Всяка страна има точно 
една столична провинция, в която 
можете да построите база, като от- 
делните бази трябва да имат връзка 
по суша или вода, за да работят за- 
едно. Останалите провинции ви оси- 
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W Базите трябва да бъдат свързани по суша или вода, за да работят пълноценно. 
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E ай а) Разнообразие- 

то от техноло- 

гии е достатъч- 


но ГОЛЯМО. 


гуряват автоматично добив на трите 
типа суровини. 


Доста ще е трудно да 
разберете какво точно 
представляват тези 
ресурси 


- поне аз не открих никъде в игра- 
та описание, но след справка в ръ- 
ководството най-сетне установих, че 
със синкавата иконка се визуализи- 
рат нискотехнологични ресурси, с 
червеникавата - високотехнологич- 
ни, а пък зелената иконка представ- 
лява, естествено, извънземните су- 
ровини. Всички тези ресурси са ви 
необходими както за строеж и нау- 
ка, така и за поддръжка. 

В началото повечето територии 


ще бъдат неутрални или враждебни Á на прибора за Ton- 
линно зрение се 
визуализират само 
онези противници, 
които имат собст- 
вена телесна тем- 


към вас, като всяка обитаема зона 
се контролира от една от няколкото 
фракции - хора, кибернетици, псио- 
ни или култисти (последните не се 
появяват в самото начало, а по-на- 
татък е възможно да се сблъскате и 
с нови изненади, който не искам да 
издавам). Хората първоначално са 
доброжелателно настроени към вас, 
докато култистите, прекланящи се 
пред извънземните "господари", по 
дефиниция са ви противници. Отно- 
шението на псионите и кибернети- 
ците в началото е неутрално и ще 
се променя в зависимост от полити- 
ката, която следвате. Приятелски 
настроените фракции могат да ви 
помагат с ресурси и войници (като 
кибернетиците и псионите имат уни- 
кални способности), а също така е 
възможно и отделни територии под 
тяхно влияние доброволно да се 
присъединят към вас след изпълне- 
ние на определена мисия. 

Играта е доста дълга - за стига- 
нето до края ще са ви необходими 


над 50 часа 
игрално време 


Някои западни колеги критикуват, 
че тя е много трудна, но според мен 
не това е най-големият й проблем. 
Още след няколко часа игра ще за- 
бележите колко малко е разнообра- 
зието на тактическите карти - ся- 
каш авторите са нарисували само 
десетина и ги е домързяло да про- 
дължат по-нататък. Самите мисии 
също са само няколко вида. Това 
неизбежно създава у играча чувство 
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P Това не може да 
е прибор, който 
подобрява види- 


за монотонност и досада, особено 
когато му се наложи за десети път 
да играе една и съща мисия на една 
и съща карта. Недостатъчно е и раз- 
нообразието на различни лица за 
персонажите, но за щастие поне 
възможностите за тяхната екипи- 
ровка и развитие са предостатъчни 
и при това - добре реализирани. 
Друг сериозен проблем представ- 
лява остарялата графична машина 
- тактическата битка използва ста- 
рата визуализация, правена за 
Aftermath през 2003-та, която изг- 
лежда явно посредствено по съвре- 
менните стандарти. Ясно е, че игра- 


ее Роса чае 7 
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могли да си позволят да отделят 
много време на красив външен вид, 
но поне можеше да покажат няка- 
къв прогрес за изминалите повече 
от две години. 

Веднага след излизането си 
Aftershock бе остро разкритикувана 
заради многото бъгове в нея. За 
щастие, авторите бързо пуснаха 
пач, с който отстраниха повечето от 
сериозните проблеми в това отно- 
шение. 

Като цяло играта съвсем опреде- 
лено не може да се сравнява с неко- 
гашната серия на МісгоРгоѕе, от коя- 
то е вдъхновена, но все пак, поне 
според мен, е много по-интересна от 
предшественика си Aftermath. Ако се 
примирите с многото нейни недоста- 
тъци и откровено монотонния от 
един момент нататък геймплей, ве- 
роятно ще успеете да се насладите 
на атмосферата на постапокалип- 
тичния свят, на заплетената нели- 
нейна история и на многото възмож- 
ни за развитие на персонажите. 
Иначе - съветвам ви да си потърси- 
те старите Х-Сот - заглавия, които 
дори днес изглеждат много по-ат- 
рактивно. 


САМЕ CLUB а Мер Games 


Опасни времена 


Наск-п-Зазп по нашенски! 


E http://www.opasnivremena.com 


Сред уеббазираните игри ролевите игри винаги са били на 
почит. Идеята да развиваш с месеци и години някой нещастен 
воин, който ежедневно трябва да избие няколко стотици чу- 
довища с надеждата, че ще успее най-сетне да натрупа завет- 
ните точки опит, за да премине на следващото ниво и така до 
безкрай, е пуснала тъй дълбоки корени в геймърската душа. 
През последния месец още една такава игра се появи в род- 
ното интернет пространство и претендира да бъде най-краси- 
вата, създавана досега! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


си. Повечето уебигри страдат в от спартански вид и неубеди- 

телна визия, надявайки се въображението ви ще свърши ос- 
таналото. Не и тук! Благодарение на ентусиазирания екип от ди- 
зайнер и талантлив художник, които стоят зад играта, ще се нас- 
ладите на впечатляваща за уебигра графична обвивка с изцяло 
рисуван интерфейс и илюстрации на всеки дребен елемент - от 
всяко оръжие до чудовищата, върху които ги използвате. Създа- 
телите на играта са се постарали цялата информация в играта да 
излиза на екрана без необходимост от скролиране, създавайки 
усещане за класическа компютърна игра. 

След регистрация в „Опасни Времена“ ще имате възможност да 
създадете до 15 персонажа, всеки от които може да принадлежи 
на седем класически приказни раси - от хора и елфи до гноми и 
полуорки. Правилата на играта са базирани на доста 


0 раѕпіМгетепа.Сот е игра, която изненадва с реализацията 


олекотен вариант на „Dungeons & Dragons 3.5“, 


като авторите са намерили интересни приложения за небойните 
показатели на персонажа - напр. мъдростта увеличава количест- 
вото опит, който получавате от всяка битка. Набраното злато от 
безкрайните битки може да превърнете в екипировка, като из- 
борът непрекъснато нараства, тъй като авторите продължават 
усилено да работят по играта. Добавени са и специални куестове, 
които разнообразяват монотонния геноцид сред чудовищните ре- 
дици. 

ОраѕпіМгетепа.Сот е лека и приятна игра, която спокойно може 
да отнема по 10-15 минути от ежедневния ви график. Макар да 
предлага еднообразен геймплей, почти ежедневните промени и 
добавяне на нови функции от страна на авторите гарантират, че 
играта ще става все по-„опасна“ за свободното ви време... 


OPASNI VREMENA 


70079780000 


www.pccgames.com 


големи проблеми 


E http://www.hot.ee/playshift/extreme1.htm 


Полският Flash базиран куест Samorost постави началото на 
ново артистично течение сред онлайн игрите, базирани на тех- 
нологията на Macromedia - невероятни сюреалистични пейза- 
жи от извънземен свят, из които трябва да прекарате малко 
човече през всяко едно ниво, осеяно с нелогични загадки, ко- 
ито трябва да разгадаете, за да намерите пътя към следващо- 
то. Явно този вид игри допадат на мнозина, защото през пос- 
ледната година се роят като мушички в интернет - и за една 
от тях, синя на цвят, ще стане дума в играта, наречена Shift. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


на „нереалността“ на родената от дълбините на фантазията 

заобикаляща среда. Попадате в света на буболечките, скъ- 
тан дълбоко в тревите на дълбок лес, недокоснат от човешки 
крак. Вашият герой (или героиня, ако предпочитате) е малка, синя 
и писклива светулка, която трябва да възцари светлина в мрака и 
намери своя път кьм дома. Това звучи доста по-лесно, отколкото е 
на практика, защото за разлика от други приключенски игри, в ко- 
ито може да разчитате да получите някакви напътствия и указа- 
ния накъде да потеглите, в Shift може да се уповавате единствено 
на мишката... и търпението си. 

А то ще ви трябва в индустриална запаси, защото загадките в 
Shift изискват щателно изследване на всяко ниво и използване на 
наличните предмети за всяка една поредна загадка. Голяма част 
от тях изискват 


6 hift е игра, която плътно следва Samorost в пресъздаването 


комбинативен ум и точен музикален нюх, 


но има и такива, при които ще издирвате миниатюрна светлина 
в цял екран мрак или ще раздухвате семенца с мишката, изпита- 
ния, които ще допаднат само на мазохистично насочените играчи. 
Като цяло Shift е сред най-трудните онлайн приключенски игри и 
като нищо ще изхаби дълги часове от свободното ви време. Спра- 
вите ли се обаче, очаква ви следващото ниво с великолепна от- 
пускаща графика и релаксираща мелодия. Интересно е, че авто- 
рът на играта непрекъснато работи по нея и добавя нови нива, и 
играта се променя постоянно, предлагайки всеки месец по още 
няколко часа главоблъсканици в уникалния си стил. Както е тръг- 
нало, синята светулка едва ли ще стигне някога до дома си... но 
не пречи да я придружите за няколко часа геймплей. 
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orrowinq 


Wizards’ Islands 


Малко повече от месец ни дели от едно от най-го- 
лемите събития на ролевата сцена за 2006 г. - излиза- 
нето на четвъртата The Elder Scrolls игра, която ще 
плени за дълги месеци почитателите на епични и не- 
линейни ролеви преживявания. Но преди да сте по- 
паднали в нейната желязна хватка, защо не поглед- 
нете за последен път назад към успешната трета част 
с едно приключение, което определено ще запомни- 
те. Излезе финалната версия 1.1 на неофициалното 
разширение за Morrowind, носещо заглавието Wizard’s 
Томегѕ. Епично пътешествие до далечни и забулени в 
тайна земи, населени от могъщи магьосници, което 
обещава да ви задържи пред екрана в примамливите 
20-30 часа геймплей. Това не е предложение, което 
можете да откажете с лека ръка. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


алеч от континента Тамриел съ- 

ществуват земи, за които нико- 

га не сме подозирали. Населени 
от създания, които никога не са стъп- 
вали из познатите земи. Но изпълне- 
ни с добре познатите на всички ни 
човешки грехове, които са зачатъкът 
на всеки конфликт. Ненаситната 
жажда на мага Гед, великия Призо- 
вител на Студа, поражда „Великия 
хлад“, магия, която изсмуква живи- 
телната енергия на острова. За да 
оцелеят, гурещоподобните Дракени 
изграждат град, заобиколен от три 
пирамиди и затварят себе си зад за- 
щитно поле. Само град Уинтървейл и 
трите Дракенски пирамиди оцеляват, 
защитени от воините на Наз и Дра- 
кенските магове. Гоблините са в не- 
милост, преследвани от чудовищата 
на Гед и са изградили своя подземен 
град под руините на някогашния си 
замък. В тази обстановка попадате 
вие, решени да промените съдбата 
на Магьосническите острови. Но на 
чия страна ще застанете? 
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Епично приключение 


из Тамриел 


Авторите на Wizards’ Islands са се 
справили подобаващо с нелиней- 
ността на мода - може да изберете 
всяка една от борещите се срещу 
магията на Гед фракции и, изпълня- 
вайки 


над 15 задачи 
за всяка гилдия, 


да се доберете до големия зло- 
дей. За съжаление, не може да игра- 
ете на страната на Гед и да унищо- 
жите островите, но това би било пре- 
калено. Из огромната площ на ост- 
ровите, които обхващат около някол- 
ко десетки квадратни километра, с 
четири големи града и близо 30 раз- 
положени из най-неподозирани мес- 
та подземия. Сред тях може да се 
натъкнете на много малки задачки 
за изпълнение, както и (с което авто- 
рите се хвалят по форумите) почти 
хиляда скрити предмета, които най- 
щателно изследващите играчи ще 
могат да докопат. 

Какво са едни Магьоснически ост- 
рови без магьосници? Неофициално- 
то разширение добавя шест нови ма- 
гически школи (Тайнствена, Кървава, 
Медитативна, Природна, Душевна и 
Дива) с общо 45 различни заклина- 


ния. Повечето са достъпни за заку- 
пуване, но някои ще получите само 
ако откриете специални магически 
книги. Някои от заклинанията се 
подсилват от вродените качества на 
персонажа, поради което е препоръ- 
чително да играете разширението с 
наново създаден персонаж, възполз- 
вайки се от новите 33 свръхестестве- 
ни персонажни качества. Някои от 
тях са доста интересни, като Ноу 
Sacrifice, което позволява да прина- 
сяте злато на боговете в замяна на 
услуги, или Огадоп Сай, с която вед- 
нъж дневно призовавате малък дра- 
кон на своя страна. 

Новите създания из Wizards’ 
Islands са към 12 и изглеждат npe- 
възходно, което ни подсеща за една 
от силните страни на мода - графи- 
ката. Morrowind отдавна не може да 
се нарече красива игра, но Wizards’ 
Islands изстисква цялата мощ на 
платформата с 


по-детайлни, красиви 
текстури, превъзходно 
израоотени модели 


на персонажите и нови светлинни 
ефекти. Ще ви трябва по-мощна ма- 
шина от тази, на която би тръгнала 
оригиналната игра, но едва ли ще 
срещнете проблеми. Трите часа му- 
зика са черешката на върха на тор- 
тата и макар че не са на нивото на 
оркестралните мелодии от оригинал- 
ната игра, създават необходимата 
атмосфера. 

Wizards’ Islands е само първа част 
от трилогия, втората част от която в 
момента е в усилена разработка и би 
трябвало да излезе до средата на 
годината. Третата част ще използва 
енджина на Oblivion и се очаква да 
бъде довършена през 2007 година. 
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МОО sews 


Afraid of Monsters 
(Half-Life 1) 


Модове като Afraid of Monsters са 
живо доказателство, че добрият 
стар На! Life 1 все още не се е npe- 
дал. Afraid of Monsters е смазващо 
труден в началото и въздействащ 
солов сървайвъл хорър, предназна- 
чен за най-печените трепачи на зом- 
бита и друга немъртва сган из сум- 
рачни подземни комплекси. Ако все 
още членувате сред редиците им, 
тогава изчакайте нощта и изгасете 
светлините, преди да извадите кар- 
течницата – тягостната атмосфера 
на мода е сред най-силните му стра- 
ни и авторите му са успели да уло- 
вят онзи примитивен страх, който се 
таи във всеки един от нас. Няма да 
ви се наложи да осъмнете, защото 
играта е доста кратка, но ще ви из- 
поти. 


Ravenholm (Half-Life 2) 


Още хорър, но този път за по-чув- 
ствителните геймъри, които не биха 
се върнали към енджина на Half-Life 
1 - Half-Life 2: Вауепћоіт бе най-сет- 
не завършен и вече може да бъде 
свален от официалния сайт. Град- 
чето Рейвънхолм предлага мрачна и 
зловеща атмосфера с готически 
елементи, напълно различна от фу- 
туристичния град в оригиналната иг- 
ра – чудовищата обаче са си добре 
познатите хедкрабове и компания! 
Екипът на мода набира преводачи 
за различни езици, като за момента 
модът е достъпен на английски и 
полски език. Защо да не го видим и 
на български? 


Median 2 Special Edition 


(Diablo 2) 


Модовете за Diablo 2 рядко се 
престрашават да сменят твърде 
много от оригинала, но от Median 2 
може да очаквате един изцяло про- 
менен геймплей, който ще изисква 
напълно различни стратегии от пре- 
ди! Модът въвежда ново йерархично 
ниво с умения, добавящо към 69 но- 
ви умения, които ще изискват над 
250 часа игра, за да бъдат развити 
изцяло. При предметите има цели 
шест нови нива на качество. Броят 
на руническите думи е удвоен и са 
добавени нови ефекти за познатите 
ни скъпоценни камъни. Модът също 
така променя цените на различните 
предмети, ефекта от живителните и 
магически колбички, скоростта на 
нанасяне на удар и т.н. Изкуственият 
интелект на чудовищата е изцяло 
променен така, че да не позволява 
някои хитрости, които можехме да 
прилагаме в оригиналната игра, а са 
добавени и нови типове щети, съот- 
ветно с оръжия, които ги нанасят и 
брони, защитаващи от тях. 


insect Infestation 
(Half-Life 2) 


Животът на буболечките е една 
безкрайна борба за оцеляване. 
Всичко, което мърда, е или храна, 
или сигурна смърт. Авторите на 
Insect Infestation развиват тези идеи 
в шутър, който залага на умелата 
тактическа игра и оригиналната 
идея да се вселите в най-обикнове- 
ни буболечки и видите класическия 
мултиплейър шутър през тяхната 
гледна точка. Имате избор между 
мравки, термити и оси, като за всеки 
вид са предвидени два класа, бойци 
и работници. Визията на мода е 
сред силните му страни, с детайлен 
левъл дизайн и причудливи форми. 


Project Fighter 


Ако авторите на DungeonDoom mo- 
гат да превърнат Doom З в ролева 
игра, защо На! Life 2 модърите да не 
превърнат любимата си игра в бит- 
каджийска? При това не каква да е, 
ас ролеви елементи, позволяващи 
да се движите свободно из огромни 
карти, да издирвате турнири и по- 
беждавате в тях, придобивайки це- 
нен опит, с който да развивате своя 
персонаж и заучавате нови удари. С 
амбициозната си идея Project Fighter 
определено е сред най-оригинални- 
те модове, които са обявявани за 
На! Life 2. Авторите са в напреднал 
стадий на разработка и очакват до 
месец, когато списанието вече е в 
ръцете ви, да са готови с първата 
бета версия. 
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САМЕ CLUB а Еее Games 


Или Как един герой тръгна да спасява бедните 
хорица, превърнали се В овци 


№ Reiner "Tiles" Ргокеіп 


В www.reinerstileset.de Ш RPG 


SKELETON LEVEL 0,6 


Ах, вечната битка между Добро- 
то и Злото на този свят - кой ли не 
е чувал за нея, кой ли не знае за 
нея? Тази борба тече по всяко 
време, навсякъде, даже и в самите 
нас, но... хайде да не задълбаваме 
чак дотам. Трябва да ви е ясно, че 
за да се води тази битка и на две- 
те страни са им нужни войници, 
които да участват и умират в тази 
изконна вечна война. Войници. 
Ама много войници! 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


Откъде силите на Доброто и Злото 
се сдобиват със свежи попълнения 
ли? Ами много просто - всяка една 
от страните си е направила свои тре- 
нировъчни академии, в които посто- 
янно да се обучават съответно герои 
и демони. Академиите са разположе- 
ни в различни кътчета на вселената 
и са винаги готови да снабдят с нови 
войници всяко едно бойно поле, вър- 
ху което Доброто и Злото са решили 
да премерят силите си. Точно такова 
тренировъчно училище за герои еи 
градчето Арундеран на крал Освал- 
до, намиращо се в страната Арун- 
дистан, която пък на свой ред се на- 
мира някъде на Майна си Райна. Та 
точно това градче е едно от много 
места във вселената, където силите 
на Доброто подготвят някои от свои- 
те бъдещи военни кадри. 

Един от най-сериозните проблеми 
на арундеранците бил свързан с ня- 
какъв специален договор, според 


който всеки месец трябвало да да- 
ват по една девица на злия магьос- 
ник Гнарц. На въпросният Гнарц де- 
виците му трябвали не за друго, ами 
за да си плаща за уроците по черна 
магия, които взимал при едни драко- 
ни. 


До какво може да до- 
веде бягството на една 
загоряла девица? 


Не щеш ли обаче, един месец се 
случил доста неприятен... да го на- 
речем инцидент - чисто и просто де- 
вицата, която била изпратена при 
магьосника, решила да избяга с 
един пазач. Откъдето и да го пог- 
леднем, това си е чисто нарушение 
на договора, за който стана дума ве- 
че малко по-горе. Злият Гнарц нака- 
зал жителите на градчето Арунде- 
ран, като ги превърнал всичките в 
овце, а душите им затворил в крис- 
тали и ги пръснал из цялата страна. 

Крал Освалдо не можел нищо да 
направи, защото точно преди някол- 
ко дни вече бил изпратил току-що 
завършилите обучението си герои, 
които спешно отпътували надалеч в 
изпълнение на служебния си дълг 
към силите на Доброто. В академия- 
та на Арундеран останали само но- 
вобранците, които още не били за- 
почнали обучението си. Един от тях 
бил и нашият Стан. Той живеел в 
Арундеран от сравнително скоро, ка- 
то доказателство за това е, че него- 
вите единствени уроци по геройство 
се изразявали в това как точно да 


А Това е академия- 
та за герои, от ко- 
ято започва прик- 
лючението. 


4 Целият инвентар 
е събран в лявата 
част на екрана. 
Не е много удо- 
бен, но все пък 
върши работа. 


У тази овца явно пре- 
ди е била рибар, 
ама аз какво съм 
виновен, че девица- 
та на селото е хва- 
нала меча на паза- 
ча и са избягали 
двамата. 


www.pccgames.com 


чисти кенефите на академията. 

Предвид създалата се неприятна 
ситуация с превръщането на всички 
жители на града в овце, крал Освал- 
до нямал друг избор, освен да изп- 
рати именно новобранеца Стан да 
издири някакво решение на пробле- 
ма (такъв му бил късметът на момче- 
то, или може би е Съдба... знае ли 
човек. А то, решението е пределно 
ясно - злият Гнарц трябва да се 
умъртви, с което най-сетне да се 
сложи край и на този нелеп договор 
с девиците. 

В общи линии това е историята на 
безплатното RPG Агипйегап. Както 
се вижда, авторът е приложил доста 
от чувството си за хумор при създа- 
ването на историята, пък и не само 
при нея (някой от диалозите с МРС- 
тата са също не по-малко забавни). 
Поемайки ролята на Стан, вие тряб- 
ва да върнете човешкия облик на 
всички хора, като за тази цел е необ- 
ходимо да откривате и унищожавате 
кристалите, в които се съдържат 
техните души. 

Относно геймплея в Агипаегап, 
мисля че е излишно да навлизам в 
подробности - очакват ви стандарт- 
ните битки с чудовища, трупане на 
опит, събиране на предмети, оръжия, 
екипировка, магии, лечебни колби, 
разговори с МРС-та, изпълнения на 
куестове, разкарване по телепорти и 
т.н. ит.н. Е, само недейте да се нас- 
тройвате за задълбочен геймплей в 
стил Baldur's Gate или пък пристрас- 
тяващ hack'and'slash екшън от kann- 
бъра на Diablo. 

Графиката на Агипдегап изглежда 
доста добре и най-вече забавно. Зву- 
ковото оформление също е на при- 
лично ниво. 

Похвално е, че авторът е съставил 
доста изчерпателно ръководство от- 
носно различните елементи в играта, 
така че ако имате някакви въпроси - 
погледнете първо там и със сигур- 
ност ще намерите отговорите, които 
търсите. Приятна игра! 
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САМЕ CLUB а Нее Games 


Време е за малко 


пътешествия из Космоса 


E DataWeb W www.dataweb.sk W Космически симулатор 


Space Merchants: Conquerers e 
безплатен космически 30-симула- 
тор тип Freelancer. Действието на 
играта се развива нейде в далеч- 
ното бъдеще, когато хората отдав- 
на са напуснали пределите на род- 
ната си майка Земя и са се посве- 
тили изцяло на колонизация на 
безкрайния мрачен космос. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


ват три огромни търговски opra- 

низации (Сеп абогайопв, 
OrbitDock и Веспей ет), които omn- 
нират над останалите и постоянно си 
съперничат за завладяването на но- 
ви планети, богати на различни цен- 
ни ресурси, влияние на пазарите и т. 
н. В началото имате възможност да 
си изберете на страната на коя орга- 
низация ще играете, като от този 
първоначален избор ще зависят най- 
вече стартовите характеристики на 
вашия космически кораб, на който 
вие ще бъдете пилот. 

Това, което главно ще вършите в 
Space Merchants: Сопдиегегѕ, е да 
летите от една космическа станция 
на друга, където да разговаряте или 
търгувате с хората там. Те ще ви да- 
ват и различни куестове, за чието 
успешно изпълнение ще бъдете 
щедро възнаграждавани. От косми- 
ческите станции срещу съответното 
заплащане можете да се сдобиете с 
всякакви благинки за вашия кораб - 
оръжия, брони, двигатели ит. н. 
Много важно е да оборудвате добре 


С течение на времето се обособя- 


На заден план можете 
да видите Марс. 


Тези портали ще ви 
спестяват много вре- 
ме, докато пътувате. 


кораба си, защото когато попаднете 
в някоя космическа престрелка (да, 
ще ви се наложи да участвате и в 
такива), определено ще ви се да не 
се бяхте правили на скръндза в ма- 
газина, гледайки онези скъпички 
плазмени оръдия. 


ВРС елементи 


С течение на времето ще трупате 
опит, точките от който се разделят 
най-общо в две насоки - една част 
са за вашите умения като пилот 
(Attack, Defense, Intelligence, Charisma 
и др.), а другата ca за характеристи- 
ките и способностите на вашия ве- 
рен кораб. С качването на всяко ни- 
во опит ис помощта на новите дви- 
гатели и чаркове корабът ви ще ста- 
ва все по-маневрен и бърз, което 
най-малкото ще ви спести скучното 
пътуване от една точка до друга. 

Интерфейсът на Space Merchants: 
Сопдиегегв е много прегледен - в 
долната дясна част на екрана е раз- 
положен панелът с бутони за бърза 
навигация на менютата (за списъка с 
куестовете, инвентара на кораба и 
неговите показатели ит. н.) и радар, 
който освен това показва и вашето 
здраве. В ляво от него се намира не- 
що като километраж и показател за 
наличната енергия в двигателите. В 
горния ляв ъгъл пък можете да сле- 
дите различните съобщения, които 
получавате по радиостанцията. 

Управлението също е доста лесно 
за усвояване и няма да имате никак- 
ви проблеми с него. Едновременно 


ммм.рссдатевз.соп 


ГМЕ анага 


Менютата със статистиките. 


ще трябва да си служите както с 
клавиатурата, така и с мишката, с 
която главно се определя посоката 
на движение. Най-важните клавиши, 
които трябва да запомните, са cnep- ! 
ните: "W" и "S" служат за ускоряване 
и намаляване на скоростта, "Е" пред- 
ставлява нещо като хиперскока на 
Хилядолетния сокол и Зрасераг-а, с 
който се преминава в боен режим. 

В графично отношение Ѕрасе 
Merchants: Сопдиегегв изглежда 
смайващо добре. 


Всичко е 
МНОГО красиво! 


Детайлните пейзажи на различни- 
те планети направо ще ви оставят 
без дъх и ще започнете да се питате 
- "абе аз верно ли играя безплатна 
игра?" Всички тези виртуални бла- 
гинки са в резултат от специалния 
графичен енджин (носещ името 
TrueVision 30), който авторите на иг- 
рата сами са си изработили. За зву- 
ковото оформление важи същото, 
както и за графиката - много добро 
и определено направено както тряб- 
ва! Като цяло Space Merchants: 
Сопаиегегѕ е един страхотно напра- 
вен космически симулатор, който на 
всичкото отгоре е и безплатен. Мис- 
ля, че определено ще се хареса от 
феновете на този жанр. Много кра- 
сива графика, космически битки, 
приятен геймплей - всичко това май 
е една добра предпоставка, за доб- 
ро прекарване на свободното време 
пред монитора. 
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САМЕ CLUB и Recycle bin 


Историите от щатските негърс- 
ки гета стават все по-популярни в 


компютърните игри. Мускулестите 


чернокожи с широки панталони и 
огромни тениски превзеха дори 
Grand Theft Auto в заглавието Зап 
Andreas. А след като дори 50 Cent 
има такава игра, то явно много 
заглавия с тази тематика ни очак- 
ват в близкото бъдеще. Една от 
тези игри е 25 to Life. Ако се чуди- 
те, става въпрос за присъдата за 
тежки престъпления в Америка - 
от 25 години до доживотен зат- 
вор. Иронично е, че играта заслу- 
жава да бъде затворена някъде 
за точно такъв период. 


Стефан Кънев 


адиапиз @рссдатез.сот 


одобно на Crime Life, който ви 

представихме миналия брой, 25 

to Ше е безсмислен гангстерски 
екшън в трето лице. В него.поемате 
ролята на три персонажа - Андре 
(Фрийз) Францис, престъпник и „лей- 
тенант“ на уличната банда О-Воув, 
Шон Калдерон - главатар на съща- 
та, и детектив Лестър Уилямс. Три- 
мата се редуват през глупавия сю- 
жет, който представлява плитка 
гангстерска история. Първоначално 
Андре желае да се откаже от прес- 
тъпния свят в полза на спокоен жи- 
вот със семейството си, но парите 
не му стигат и се налага да направи 
последна сделка. За (негово) не- 
щастие, силите на реда са надуши- 
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A Дори детектив 
Уилямс може да 
прави графити - 


явно никой не му 


е казал, че е He- 
законно. 


зад т 


SAWED-OFF SHOTGUN 
32 == 005807 


190 


ли за нея и там го посрещат агенти 
на SWAT. Той избягва, но загубва 
парите в бягството. Тогава се на- 
месва и Шон Калдерон, собствени- 
кът им, който отвлича семейство на 
Фрийз, за да си върне доларите об- 
ратно. Историята започва да се за- 
дълбочава, когато Андре бива зало- 
вен от полицията и главно действа- 
що лице става детектив Уилямс, 
който вече е по петите на Шон Кал- 
дерон и неговата банда. 

Това клише са само първите ня- 
колко плочки в едно домино от не- 
лепи събития. Ще видите как Андре 
сам ограбва цяла банка, избивайки 
петдесетина полицай и агенти на 
SWAT. След това, детектив Лестър 
ще избие цялата банда 0-Воуѕ само 
с помощта на партньора си новобра- 
нец. Кулминацията идва, когато 
Шон Калдерон отива в Мексико с 
един автомат и изнася цял нарко- 
картел, убива шефа му и заема не- 
говото място. Изобщо целият сю- 
жет е един пъстър буламач, който 
съчетава отвратително представяне 
на събитията, повърхностни персо- 
нажи и алогични събития. 

Геймплеят на играта изцяло се 
свежда до престрелките. При това 
те са ужасно праволинейни - отива- 
те някъде, избивате враговете, взе- 


< "Добре че паднах в тоя басейн, за- 
щото по-натам има един, от който 
няма да мога да изляза!" 


мулу.рссдатез.сог 


Още един 
безсмислен начин 
да си загубим 
Времето 


Ш Eidos Interactive/Avalanche Software 


E www.25tolife.com 

№ 3rd person shooter 

E P4 1.4 GHz, 256 МВ ВАМ, 
64 MB Video, 2.5 GB HDD 

Ші DVD 


0 ОММЕНР 


„А Шон Калдерон е на път сам да 
избие цял картел. 


мате аптечка и повтаряте това 
двайсетина пъти до края на нивото. 
В 25 їо Life има много малко оръжия 
и всички много си приличат. За да 
бъде още по-досадно, във всеки мо- 
мент може да носите максимум три 
- леко огнестрелно, тежко огнест- 
релно и хладно. Смяната между тях 
става по адски неинтуитивен начин 
- постоянно ще се питате „Как пък 
го смени на това?“. Това важи за 
всички контроли на играта – управ- 
лението е много недъгаво и през ця- 
лото време ще му се дразните. Ос- 
вен да се движите и да скачате, мо- 
же да се навеждате зад ъгъла и да 
превключвате между първо и трето 
лице. Всъщност с това се изчерпват 
повечето неща (различни от стрел- 
ба), които може да правите в 25 10 
Life. Огромно приложение има дес- 
ният бутон на мишката, който служи 
за почти всичко останало - качване 
по стълби, отваряне на врати, акти- 
виране на предмети ит.н. Интерес- 
но е, че може да хващате цивилни и 
да ги ползвате като смесица между 
заложник и жив щит (ако не играете 
с детектива, разбира се). Това не е 
нещо ново, нито пък е добре реали- 
зирано - случва се полицаите да 
застрелят заложника ви или пък да 
не реагират, докато вие ги стреляте. 
Мисиите в играта са повече до- 
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У Head shot! 


садни, отколкото предизвикателни. 
Единствената разлика между всич- 
ки 12 нива е какви противници сре- 
щате и къде ги срещате. Т.е. дали 
ще избивате охрана в казино, или 
полицаи в беден квартал. Всяка ми- 
сия има secondary objectives, които 
може изпълните, ако искате. Но ня- 
ма да имате никаква мотивация за 
това - единственото, което ви да- 
ват, са козметични ефекти, като то- 
ва дали героят ще носи черни ръка- 
вици в следващото ниво, или пък 
ще е облечен с бронирана жилетка. 
Независимо дали изпълнявате нуж- 
ното за тези „бонуси“, всички мисии 
са много кратки - дизайнерите доб- 
ре са се ориентирали, че не е хубаво 
да ви губят времето. 

Всъщност, това е всичко, което 
правите в тази игра - учудващо е 
как авторите са успели да я напра- 
вят толкова ограничена и повърх- 
ностна. Дизайнът на нивата е безли- 
чен - въпреки че повечето са право- 
линейни, като нищо може да ви-се 
случи да се загубите в странната 
архитектура. Изобилстват и редица 
недомислици, като едно плитко (по- 
ловин метър) басейнче в последното 
ниво, от което не може: да излезете, 
ако паднете вътре. Противниците 
пък се държат много алогично — NO- 
някога ловко ви нападат прикривай- 
ки се един друг, а друг път идват в 
редичка през вратата, докато вие си 
стреляте спокойно от-другата стра- 
на с автомат. Има и възможност-да 
рисувате графити по време на миси- 
ите. Ако отидете до една стена и 
натиснете „Т“, вашият герой ще из- 
вади флакон с боя и набързо ще 
надраска „Моят графит“ на стената. 
Дори в мисиите с полицая може-да 
драскате по стените. Щеше да мо- 
же да останете блажено невежи за 
тази глупост, ако в някои мисии не 
трябваше да изрисувате няколко 
стени като ѕесопаагу.објесіме – „На- 
рисувайте на четири места графита 
на бандата“. Гениално! 

Графиката на играта е под вся- 
каква критика. Всички модели са с 
твърде малко полигони. Анимациите 
са рендирани с енджина на играта и 
дори изглеждат по-ръбати-от-оста- 
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налото. Има редица визуални Ae- 
фекти, на които може да се насла- 
дите - например когато камерата се 
приближи твърде много до тила на 
героя, главата му става прозрачна, с 
изключение на задната страна на 
устата, очите и носа. Резултатът е 
доста смешен. От друга страна, яв- 
но авторите са използвали качест- 
вен енджин, защото има редица 
дребни неща, които изглеждат из- 
пипани в детайл - например кръвта 
оставя реалистични петна по дрехи- 
те, а прозорците се напукват с пър- 
вите два изстрела и се счупват чак 


W Ero така може да 
от третия. Има и няколко хубави 


си оставите личния 
графични ефекта – размазването графит, докато оби- 
на екрана, когато сте на малко кръв рате банка. 
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и ви се вие свят или когато попадне- 
те в сълзотворен газ. Отвъд това, 
всичко друго изглежда като праве- 
но за технологиите отпреди четири 
години. 

Рапът в ѕоипаїгаск-а на такива nr- 
ри е станал доста модерен и 25 to 
Life не страни от тенденциите. За 
щастие, поне музиката е на ниво — 
ако харесвате тежък гангстерски 
рап, разбира се. Парчетата са мно- 
го, но това се разбира единствено 
от дължината на финалните креди- 
ти, защото всички песни са много 
еднообразни. За да компенсират то- 
талното отсъствие на всякакъв реа- 
лизъм (или здрав разум), дизайнери- 
те са решили да се чува музика са- 
мо докато сте близо до касетофон. 
В резултат навсякъде има касето- 
фони. Звуковите ефекти на експло- 
зиите и стрелбата не са лоши, но не 
са и нищо особено. Озвучението на 
персонажите е под всякаква крити- 
ка - репликите са клиширани и пъл- 
ни с излишни вулгаризми, а диало- 
зите са ужасяващи. Разговора на 
персонажите преди финалната кон- 
фронтация не успях изобщо да го 
разбера - буквално несвързани бръ- 
щолевици на уличен език. А дори не 
мога да коментирам репликите, кои- 
то противниците ви произнасят — 
„Jesus Christ forgive те юг ту sins“ 
казва ченгето, след като вече HA- 
колко секунди лежи мъртъв на пода. 
Шокиращо! 

За край - нещо интересно. Въпре- 
ки, че 25 to Life е пълна скръб, тя AB- 
но е привлякла вниманието на попу- 
лярния Джак Томпсън (за незнаещи- 
те, адвокатът който гради името си, 
като съди производители на компю- 
търни). След като опитите му да 
забрани продажбата на играта в Ка- 
лифорния ударили на камък, той 
предложил една твърде странна 
идея - всеки полицай да може да 
влезе в магазин за компютърни игри 
и да унищожи всички копия на 25 to 
Ше без съдебна заповед. Както мо- 
же да се предположи, с него също 
удря на камък, но да се чуди човек 
защо някой ще си губи времето с 
тази игра. Авторите са си загубили 
времето да я направят, Джак Томп- 
сън (не че на някой му пука) - дая 
съди, а аз - да я изиграя, за да на- 
пиша тази статия. Не правете наша- 
та грешка - времето е пари, както 
казват. 


4 Може да сменяте песните чрез касетофо- 
ните, разхвърляни навсякъде из нивата. 
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Четвъртото издание на Sid 
Meier's Civilization удари като бом- 
ба преди няколко месеца и спо- 
ред повечето геймъри е най-доб- 
рата част на поредицата досега. 
Особено след появата на Patch 
1.52 повечето проблеми с произ- 
водителността на играта при голе- 
ми карти бяха решени и сега вече 
почти нищо не може да помрачи 
удоволствието от някоя дълга за- 
воевателна кампания. 


Никола патов 
даграіоу@рссдатеѕ.сот 


лючително много и поради това 

почти всички стратегии, които 
действаха в предишните издания на 
играта, вече не работят или поне се 
нуждаят от сериозно модифицира- 
не. Да започнем обаче по реда на 
нещата. 

Първото нещо, което трябва да 

решите, е 


А овостите в Civilization IV са изк- 


изборът на лидер на 
вашата държава. 


Този избор е от изключително 
важно значение за бъдещето на ва- 
шия народ и за стратегията, която 
ще следвате по-нататък в играта. 
Всеки един от лидерите има по 2 
уникални качества, които осигуря- 
ват определени бонуси на цялата 
държава. Качеството industrious 
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38 
Изсичането на горите гарантира бърз 
строеж на чудеса! 

примерно ще ви осигури двойно по- 
бърз строеж на чудеса на света, 
Creative ще даде на всеки град по 2 
точки култура още при неговото ос- 
нованане, което пък гарантира бър- 
зо разширяване на границите в 
древността. Други полезни качества 
за Philosophical (двойно повече точ- 
ки за велики личности), Organized 
(по-нисък разход за вашите сімісѕ) 
или пък Аддгеззме (всички единици 
получават безплатно повишение в 
чин още при създаването си!). Ако 
изберете лидер с качества Creative 
и Philosophical например, ще ви е 
доста по-лесто да гоните културна 
победа, защото ще имате доста на 


Hints г. 105 


В тази игра София 
със сигурност ще 
достигне статута 
на легендарен 
град. За културна 
победа ви трябват 
3 такива. 


Оракулът може да 
ви осигури сери- 
озно технологич- 
но предимство. 


www.pccgames.com 


брой велики люде, a n вашите rpa- 
дове ще се разрастват бързо. Един 
агресивен лидер пък ще може да се 
пробва на бойното поле. След като 
си изберете лидер, идва ред и на 
самата игра. Първото нещо, което 
трябва да решите, е дали да търси- 
те основаването на религия. Религи- 
ята е новост в Civilization IV и играе 
доста сериозна роля при управлени- 
ето на вашата държава. Общо в иг- 
рата има 7 религии, които са обвър- 
зани с дадена технология. Първата 
цивилизация, която открие дадена- 
та технология, основава и съответ- 
ната религия. Като цяло по отноше- 
ние на религиите може да се каже, 
че е желателно и много положител- 
но, ако успеете да основете поне 3-4 
от тях. Предимствата ще усетите 
бързо. Първото и най-важно е, че 


ако имате няколко ос- 
новани религии, ще 
можете да си реши- 
те... икономическите 
проблеми! 


Всяка от религиите си има свои 
свещен град. В него пък с помощта 
на велик пророк може да бъде пост- 
роен специален храм. Самият храм е 
едно от най-полезните чудеса на 
света, защото ви гарантира по 1 
злато на ход от всеки град във ва- 
шата държава, който изповядва да- 
дената религия. Ако имате 4 рели- 
гии и с помощта на мисионери вка- 
рате в 5 града всичките 4 религии и 
сте си построили съответните хра- 
мове, то само от тях ще получавате 
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The borders of Яо рах have ехрапйей! 


Варварските нашествия могат да бъдат се- 
риозен проблем на по-високите нива на 
трудност. В Civ 4 варварите могат дори да 
основават държави! 


по 20 злато на ход. 

Следващото нещо, за което тряб- 
ва да внимавате, е изборът на 
Civics. В Civilization ІУ вече няма поз- 
натите ни държавни строеве. Те са 
заменени с много по-детайлно раз- 
работени елементи от управлението 
на дадена държава. Така например 
няма никакъв проблем да направите 
фундаменталистка демокрация или 
пък да съчетаете свобода на рели- 
гията и словото с държавна собст- 
веност. Всичко е въпрос на личен 
избор, налични технологии и вашата 
държавническа преценка. Това, кое- 
то трябва да имате предвид, е, че 
дадена нова форма на управление, 
която ви е станала достъпна неви- 
наги ви гарантира по-добро бъдеще. 
Въвеждането на Universal Suffrage, 
преди да сте си построили колизей, 
театри, водопроводни системи и куп 
други подобрения във всички основ- 
ни градове, си е чисто самоубийст- 
во. Отказът от държавна религия 
също може да ви изиграе лоша ше- 
га, особено ако ваши съседи са ня- 
кои фундаменталисти като испанс- 
ката кралица Изабела. Още по-важ- 
ният въпрос е кои точно религии да 
гоните. Реално погледнато, 


ако не играете с ара- 
бите или испанците, е 
почти невъзможно 
стигнете първи до бу- 
дизъм, 


защото на вас ще ви трябват 2 
технологии за тази религия, докато 
поне една друга нация ще има само 
1 технология по пътя си. Хиндуиз- 
мът ви е почти сигурен дори на ви- 
соките нива на трудност, ако първи- 
те 2 технологии, които изследват 
вашите учени, са мистицизъм и по- 
литеизъм! Следващата достъпна ре- 
лигия е юдейството, но моят съвет е 
да я оставите на мира и да се зае- 
мете с по-важни неща след открива- 
нето на хиндуизма, и да се опитате 


Тадж Махал ви да- 
ва един единствен 
бонус - Златен век. 


Последният patch за 
Civilization М актуализи- 
ра играта до версия 
1.52. Най-важните про- 
мени в него са свързани 
с отстраняването на куп 
грешки, както и сериоз- 
ни оптимизации на игра- 
та като цяло. С версия 
1.52 вече не е проблем 
да се играе с 12 цивили- 
зации на най-голямата 
възможна карта. От 
Firaxis също така са Han- 
равили и някои други 
дребни корекции с цел 
по-добро балансиране 
на играта. Така напри- 
мер някои от технологи- 
ите са станали "по-скъ- 
пи". Важно е да се отбе- 
лежи, че е добавена и 
нова скорост на игра 
"Marathon". 


Основаването на 
религия е изключи- 
телно важно за ва- 
шата икономика. 


по-нататък в играта да основете 
християнството (теология), таоизъм 
(философия), конфуцианизъм (зако- 
ни) или ислям (божествено право). 
Сега да видим и въпроса с екс- 
панзията, който е ключов за вашето 
добро представяне на по-високите 
степени на трудност. Авторите на 
Civilization IV са взели радикални 
мерки срещу популярната тактика 
да се бълват заселници в началото 
на играта и така играчът към 1000 
година пр.н.е. вече да има 10-12 
града. В См М вашият град не рас- 


ЕТ - 


iN а Бу 


м/млу.„рссаатез.сога 


Ако другата страна не ви харесва тя няма 
да се съгласи дори на изгодни сделки. 


те, докато отглеждате заселник, са- 
мите заселници струват много ре- 
сурс, а новите градове гълтат доста 
пари като поддръжка. Ако се юрне- 
те да бълвате заселници, без да 
вземете необходимите мерки, 


рискувате вашата 
държава да фалира 


и към началото на новата ера да 
не можете да правите никаква или 
почти никаква научна дейност, кое- 
то пък си води до директна загуба. 
Решението на проблема се нарича 
"контролиран растеж". Разходите по 
първите 8 града не са особено голе- 
мии могат да бъдат поети дори от 
древна икономика. Деветият осно- 
ван град обаче вече ще ви бръкне 
дълбоко в хазната. Значение за це- 
ната на всеки нов град има и него- 
вото разстояние от столицата. Не се 
изхвърляйте с градове на другия 
край на континента, освен ако няма- 
те реална причина за техния строеж 
като достъп да важен ресурс, който 
не можете да намерите никъде дру- 
гаде! 

Проблемът в голяма степен се ре- 
шава с откриването на законите и 
свързания с тях строеж на съдили- 
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Чичен Ица е сред чудесата, които можете 
да оставите и на вашите съперници. 


ща, които намаляват разходите по 
дадения град наполовина. Като си 
построите "Забранен дворец" (става 
достъпен при 8 построени съдили- 
ща) и евентуално новото чудо Вер- 
сай, няма да имате вече никакви 
проблеми да се разширявате на во- 
ля. Проблемът е, че законите са из- 
теглени доста назад в технологич- 
ното дърво и тяхното откриване пре- 
ди новата ера е почти непосилна за- 
дача. Въпросът има естествено сво- 
ето решение, ако успеете да си пос- 
троите необходимите чудеса на све- 
та. 

Самите чудеса отново са разде- 
лени на национални и глобални. 
Разликата с предишните издания на 
играта е, че силата на глобалните 
чудеса за пореден път е намалена, 
за да се избегне техният дебаланси- 
ращ ефект особено при играта в 
мрежа. В същото време броят на чу- 
десата е нарастнал доста като 
ефектът от някои от тях е повече от 
съмнителен. Така че е добре много 
внимателно да прецените кои точно 
чудеса ви трябват, за да успеете 
действително да ги построите вие и 
да си гарантирате тяхната полез- 
ност за вашата държава. 

Първото достъпно чудо е Стоун- 
хендж. То е евтино и невероятно по- 
лезно, така че е почти задължител- 
но да си го построите. 


Най-лесният начин да 
го направите е да из- 
сечете 2-3 гори 


около града, в който се строи чу- 
дото. Тук е мястото да отбележа, че 
в См М сеченето на гори е неверо- 
ятно ценно за развитието на вашата 
държава в древността. Всяка изсе- 
чена гора нови сериозно количество 
продукция в близкия град, а самото 
сечене отнема 3-4 хода на работни- 
ците. Така можете още в 3000 г. 
пр.Н.е. да си построите чудо като 
Стоунхендж за 3-4 хода или засел- 
ник за 2 хода! Хитрото в случая е, 
че можете да сечете и гори извън 
границите на вашата държава и пак 
да получавате допълнителната про- 
дукция. Номерът е обаче да си оста- 
вите все пак по някоя и друга гора, 
защото горите имат свойството да 
регенерират. Така след 20-30 хода 
изсечените гори ще се възстановят 


Холивуд е едно от 
чудесата, които ще 
ви трябват. 


и ще можете да повторите упражне- 
нието. Да се върнем обаче на чуде- 
сата. Стоунхендж осигурява 2 екст- 
ри: дава ви по 1 единица култура 
във всеки град, което решава проб- 
лема с ранното разширяване на гра- 
ниците на държавата, и ви осигуря- 
ва раждането на велики пророци, 
които пък са необходими за специ- 
алните храмове на всяка от религии- 
те! В никакъв случай не се изкуша- 
вайте да използвате великите про- 
роци за Златни епохи или за откри- 
ване на технологии, ако имате осно- 
вана религия и още не сте построи- 
ли нейния свещен храм. Другите чу- 
деса в древността, които трябва да 
преследвате, са пирамидите и ора- 
кулът. Пирамидите ви дават достъп 
до всички управленчески сімісѕ на 
вашата държава. За съжаление те 
обаче са доста скъпо чудо и е добре 
да го строите в някои град, който е 
заобиколен от гори, защото в проти- 
вен случай вероятно няма да успее- 
те да се справите преди управлява- 
ните от компютъра държави. Моят 
съвет е 


веднага след построя- 

ването на пирамидите 

да преминете към 
ергеѕепіайоп. 


Това ще ви реши проблемите с 
науката и щастието на вашите 
граждани, докато сте готови с всич- 
ки подобрения, за да преминете към 
Universal Suffrage. Третото чудо, Koe- 
то трябва да гоните задължително, 
е Оракулът. Той ви дава една безп- 
латна технология. На първо четене 
не звучи особено атрактивно, но ако 


ммулу.рссдатез.сот 


Построяването на Нотър Дам ще ви осигури 
щастливи и доволни граждани. 
изиграете правилно вашите козове, 
ще можете да се поздравите с ня- 
коя действително скъпа и авангард- 
на технология като леене на метали 
(дава възможност да строите ковач- 
ници и Родоският колос!) или завет- 
ните закони още в дълбоката древ- 
ност. Аз лично предпочитам леярст- 
вото, защото чрез него можете мно- 
го рано в играта да вдигнете произ- 
водителността на вашите градове и 
така да си гарантирате построява- 
нето на по-късните чудеса. Реално 
останалите древни чудеса като 
Александрийската библиотека и 
Александрийския фар можете и да 
ги пренебрегнете. Библиотеката е 
особено разочароваща, защото в 
См М тя ви осигурява трима учени в 
града, който я е построил, и това е 
всичко. Същият ефект обаче може 
да бъде постигнат поне по още 3 
други начина, а на всичкото отгоре 
при лошо стечение на обстоятелст- 
вата ще можете да ползвате библи- 
отеката само в рамките на 20-25 хо- 
да. Връх на безмислието е Св.Со- 
фия примерно, защото в повечето 
игри тя престава да действа 2-3 хо- 
да след нейното построяване! От 
чудесата в по-късната игра е жела- 
телно да се преборите за Нотър 
Дам, Версай (важно при много голе- 
ми държави, без значение при мал- 
ки такива!), Айфеловата кула (по 
една безплатна тв кула във всеки 
град), Бродуей, Рокендрол и Холи- 
вуд (осигуряват луксозни стоки + 
50% увеличение на културата в да- 
дения град) и Космическия асансьор 
(това ви трябва само ако ще гоните 
победа чрез построяване на косми- 
чески кораб). Всичко останало мо- 
жете спокойно да оставите на заден 
план. Особено разни безумия като 
интернет в края на играта, които 
имат точно нулева практическа 
стойност. 

Естествено по въпроса за възмож- 
ните стратегии в Civ IV може да се 
напише и цяла книга, но се надява- 
ме, че и това ще ви свърши работа, 
когато решите да се пробвате на по- 
високите нива на трудност. Приятно 
завладяване на света! 
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Tpecka за Кристали 


Ш Apogee Software Ш 1991 


Жаждата за богатства и още 
повече за БЪРЗО забогатяване 
може да докара сериозни непри- 
ятности. Точно това се случва с 
Майло Стиймуитз през 1991. Зара- 
ди неговата алчност измират без- 
чет извънземни и много кристали 
биват отвлечени от родните си 
пещери... 


Р умена Дончева 


гиту Ф рссдатез.сот 


рез 1991 година излиза първи- 

ят епизод от поредицата 

Crystal Caves, наречен The 
Trouble with Twibbles. С него започ- 
ват и приключенията на Майло 
Стиймуитз. Той е търговец, който се 
опитва да забогатее бързо и лесно, 
впускайки се в многобройни авантю- 
ри, които най-често го довеждат до 
големи неприятности. Последното 
му хрумване е да си построи ферма 
за Twibbles - това са едни малки, 
сладки, космати създания, които се 
смятат за най-желаните домашни 
любимци във вселената. Те ядат 10 
пъти повече, отколкото тежат, но се 
размножават много бързо, което би 
дало възможност на Майло да ги 
продава и да изкара достатъчно па- 
ри, за да плати на кредиторите си и 
да живее в охолство. 

Както винаги има и едно "но" - на 
Майло му трябва първоначален ка- 
питал и за да спечели пари, той се 
отправя на пътешествие към опасни- 
те пещери на планетата Алтар. Там 
обаче го очакват безброй враждеб- 
ни извънземни, които пазят скъпо- 
ценностите, от които има нужда. 
Треската за кристали обаче вече е 
завладяла нашия герой и той смело 
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се хвърля в битката за богатство и 
съответното положение в общество- 
то на галактиката. 

Въоръжен с безотказния си писто- 
лет, Майло започва да броди из пе- 
щерите, които, за щастие, са снаб- 
дени с инсталация, която му позво- 
лява да диша без проблем. Трябва 
обаче да внимава, защото тази инс- 
талация може да бъде разрушена 
от неволен изстрел, предназначен 
за някое извънземно. По пътя се на- 
мират известно количество амуни- 
ции, както и други полезни предме- 
ти като хапчета за гравитация, кои- 
то могат да накарат Майло да поле- 
ти, друг медикамент, който повиша- 


СОТТО 


ва ефективността на изстрелите, и 
много други полезни и не толкова 
полезни неща. С помощта им той 
трябва да си пробива път из лаби- 
ринтите на пещерите и да намери 
скритите кристали. 

Във втория епизод на Crystal 
Самез нещата стоят по същия на- 
чин. След неуспеха на фермата за 
космати животинки Майло измисля 
нов начин да забогатете този път с 
ферма за лечебни плужеци. За дая 
създаде обаче, отново са му нужни 
пари, което го отвежда отново до 
пещерите на Алтар. Там нещата, 
както се очаква, не са се промени- 
ли. Посрещат го същите обитатели 
и същите препятствия. Единствена- 
та разлика е във формата на крис- 
талите, този път те са квадратни, а 
не оформени като диаманти. Затова 
сега направо скачам на третия епи- 
зод от поредицата. Той се нарича 
Mylo Versus the Supernova. Всъщ- 
ност и тук основната разлика с npe- 
дишните два епизода е формата на 
кристалите - овална. 

Трите епизода на Crystal Caves 
представляват едно дълго пътуване 
из пещерите на Алтар, но това съв- 
сем не означава, че ще ви е скучно. 
Лабиринтите, за разлика от цялост- 
ния облик на трите серии, са уни- 
кални и не са толкова лесни за раз- 
гадаване, а и проклетите врагове са 
се зарекли да не ви оставят на ми- 
ра. Разбира се, Crystal Caves не Mmo- 
же да се мери с излезналото горе- 
долу по същото време незабравимо 
заглавие на Ародее - Соттапдег 
Кееп, но определено не е за изпус- 
кане, ако ви се иска да си припомни- 
те миналото и да се позабавлявате 
с нещо не чак толкова класическо. 
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В Pyro Studios/Eidos Interactive Ш www.pyrostudios.com Ш стратегия 
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Нека си спомним 
за една ВЕЛИКА 
поредица! 


Да си призная, малко ми е труд- 
но да започна писането на тази 
ретростатия, посветена на люби- 
мата ми Соттапаоѕ поредица. 
Толкова много неща искам да ка- 
жа, такава богата палитра от емо- 
ции искам да изразя, че просто ми 
е трудно да подбера най-подходя- 
щите думи, с които да го направя. 
Освен това, ако се опитам да ка- 
жа абсолютно всичко, навярно 
половината списание няма да ми 
стигне... 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


преди да започна същинското 

писане на материала, е съвсем 
обяснима - чисто и просто 
Commandos е от онзи тип игри, за 
които думите сякаш не са достатъч- 
ни, за да могат да се опишат както 
трябва. Преди 8 години талантливи- 
те испанци от Pyro Studios положиха 
основите не просто на една велика 
геймпоредица, а на един величест- 
вен култ, пред който и до ден дне- 
шен се прекланят милиони фенове 
по целия свят, в това число и аз. То- 
ва е игра, на която съвсем заслуже- 
но прилягат определения от рода на 
"истински шедьовър" и "великолепно 
произведение на изкуството"! 

Commandos е особен тип страте- 

гия, действието в която се развива 
по време на Втората световна вой- 
на. Поемате контрол над елитна гру- 
па командоси, които са изключител- 
но добре обучени да успяват там, 
където обикновените войници не би- 
ха могли. Обикновено задачата на 
командосите е да действат на изця- 
ло контролирана от силите на Оста 
територии, където съотношението 
на силите абсолютно никога не е в 


П ричината за това мое суетене, 


тяхна полза. Всеки един от тях при- 
тежава свои специфични особенос- 
тии набор от умения, с които сега 
набързо ще ви запозная: 

- Зелената барета Тту: муску- 
лест бабаит, който разчита предим- 
но на грубата си сила и на умението 
си да борави с хладни оръжия. За 
него не представлява никакъв проб- 
лем да се промъкне зад гърба на ня- 
коя шваба, да пререже елегантно с 
ножа си сънната му артерия и след 
това, без много да се бави, да пре- 
несе трупа на някое скришно място. 

- Снайперистът Duke: английски 
аристократ и изключителен снайпе- 
рист. Неговата задача обикновено е 
да си намери някое удобно местен- 
це, откъдето безшумно да елимини- 
ра своите противници с помощта на 
верния си снайпер. 

- Шпионинът Rene: французинът 
Рене Дешан (наричан още Призрач- 
ният заради своите инфилтраторски 
умения) е истински майстор на деги- 
зировката. Неговият специалитет е 
да обезвреди някой войник (с по- 


мощта на хлороформ или инжекции 
с отрова), след което да смъкне уни- 
формата му и да я облече на собст- 
вения си гръб. Така Рене може сво- 
бодно да се разхожда из вражеска- 
та територия, без да буди подозре- 
ния. 

- Подводничарят Fins: незаме- 
ним по време на мисии, развиващи 
се върху вода. Еп$ единствен от KO- 
мандосите разполага с акваланг, 
благодарение на който може да се 
гмурка продължително време. Ос- 
вен това изключително добре си 
служи с безшумния харпун и хлад- 
ните оръжия. 

— Сапьорът Inferno: експертът по 
експлозивите! Искате да взривите 
нещо? Няма проблем - просто пови- 
кайте този човек и той със сигурност 
ще срине всичко до основи. Разпо- 
лага с изключително богат арсенал 
от бомби, мини, гранати и др. взрив- 
ни материали. 

- Шофьорът Тгеаа: притежава 
много добри познания относно уп- 
равлението на всякакъв тип МПС-та. 
Изключително хладнокръвен и спо- 
собен зад волана. Когато ситуация- 
та стане напечена и ви е необходим 
транспорт, за да се изнесете бързо, 
можете да бъдете спокойни, защото 
Тгеад със сигурност ще знае какво 
да направи. 

Освен тези шестимата (по-извест- 
ни още сред феновете, като "мръс- 
ната половин дузина"), в различните 
части на поредицата се появяват 
още командоси, но за тях ще стане 
дума малко по-нататък в статията. 

В повечето случаи задачите на 
нашите герои са свързани с унищо- 
жението на някое секретно нацист- 
ко оръжие или пък съответно отк- 
радването на такова. Самите мисии 
са базирани на реални исторически 
събития, развиващи се на разнооб- 
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разни и често пъти на доста екзо- 
тични местности (като например 
джунгли, пустини и т.н.). 

Всеки, който е пробвал поне вед- 
нъж Соттапаоѕ, няма начин да не е 
останал с впечатлението, че в Руго 
Studios работят хора, които прите- 
жават неповторим афинитет към 
малките подробности и документал- 
ното. Да, тези хора наистина са та- 
кива – педантични! Абсолютно вся- 
ко едно ниво, сътворено от тях, си 
личи, че правено с огромна фанта- 
зия, внимание и най-вече с истинско 
желание! Във всеки един момент от 
играта се усеща полъхът на автен- 
тичност и историческа достовер- 
ност. Всичко това изключително 
много допринася и за уникалната 
атмосфера в Commandos. 

Може би най-хубавото нещо е, че 
за да играете тази игра, е необходи- 
мо да МИСЛИТЕ, да планирате вни- 
мателно действията си, да изработ- 
вате най-подходящите стратегии и 
тактики. От изключителна важност 
е да овладеете до съвършенство 
различните специални умения на ко- 
мандосите, които постоянно трябва 
да се допълват и съчетават, за да 
успеете в различните ситуации. 

Commandos винаги е притежава- 
ла славата си на трудна игра. Тя е 
истинско предизвикателство, изпи- 
тание за вашите умствени възмож- 
ности, а удовлетворението, което 
човек изпитва след току-що преодо- 
ляна мисия, е просто страхотно. 

Дойде моментът, в който само с 
по няколко думи ще кажа нещичко 
за всяка една игра от Commandos 
серията: 


Commandos: Behind 
Enemy Lines (1998 r.) 


Играта излезе през лятото Ha 98- 
ма и определено предизвика истинс- 
ки фурор. В графично отношение 
Behind Enemy Lines беше нещо He- 
вероятно - абсолютно всичко B иг- 
рата беше нарисувано с направо 
смайващо внимание, майсторство и 
усет към малките детайли. Това не- 
съмнено беше една от най-красиви- 
те стратегии по онова време! 


Commandos: Beyond 
the Call of Duty (1999 г.) 


На следващата година, самостоя- 
телният експанжън вече беше факт. 
Въпреки малкото си нови мисии 


(точно 8), Beyond the Са! of Duty 6e- 
ше едно много сполучливо продъл- 
жение, в което имаше доволно ко- 
личество нововъведения като нап- 
ример възможност да манипулирате 
вражеските войници, както и поява- 
та на камъните и култовите кутии с 
цигари за отвличане на вниманието. 
В последната мисия от експанжъна, 
се появява и първият нов командос 
- красивата Наташа Никочевски. 


Соттапаоѕ 2: Меп оѓ 
Courage (2001 г.) 


Играта е истински пример за това 
как трябва да се правят наистина 
качествени продължения на изклю- 
чително хитови заглавия. В графич- 
но отношение втората част беше 
още по-красива от преди, а приятни- 


ммм .рссдатевз.согп 


те нововъведения се сипеха едно 
след друго: вече можеше да се вли- 
за във вътрешността на сградите, 
камерата да се върти, командосите 
разполагаха с личен инвентар, в 
който да събират различните пред- 
мети, открити в шкафовете и трупо- 
вете на войниците, и т.н. Появиха се 
два нови командоса. Първият беше 
крадецът Пол (Люпен) Толедо - 
много бърз и безшумен, с помощта 
на сръчните си ръце и връзката 
шперцовете той бе в състояние да 
отвори всяка ключалка. Вторият ко- 
мандос се превърна в един от лю- 
бимците на феновете - белият сла- 
дък бултериер на име Уиски, който 
служеше главно като куриер за пре- 
насяне на предмети между коман- 
досите. 


Commandos 3: 
Destination Вет 
(2003 г.) 


Първата игра от поредицата, коя- 
то предизвика след себе си по-сери- 
озни вълни на разочарование. Гра- 
фиката, макар и все така красива, 
някак си вече изглеждаше архаич- 
но. Направена нарочно по-лесна, за 
да се хареса на новаците, притежа- 
ваща повече екшън, отколкото стра- 
тегия, третата част определено не 
успя да зарадва истински старите 
Соттапаоѕ ветерани. Липсата пък 
на достатъчно нововъведения и ня- 
кои култови персонажи допълнител- 
но влошиха нещата. 

В заключение определено няма 
да е пресилено, ако кажа, че игрите 
от серията Commandos винаги са 
обединявали в себе си по един уни- 
кален начин абсолютно всичко, за 
което един любител на стратегиите 
може да си мечтае – неповторима 
атмосфера и чувство за свобода, 
прекрасна графика и звук, увлекате- 
лен, пристрастяващ и задълбочен 
геймплей... Това е игра, която ако 
случайно някак си сте пропуснали, 
горещо ви препоръчвам да опитате. 
Със сигурност няма да съжалявате! 
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GAME CLUB а Java Games 


Java Games 


www.pccecgames.com 


За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два SMS-a на номер 1710 към Глобул или Mren. 


За 1941 Frozen Front: ‚ за Pirates Ahoy: 


; за Seek & Destroy: 


‚ за Tattoo Giris: 


Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


1941: Frozen Front 


Производител: Handy Games, жанр: екшън/стратегия 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Тази игра ви дава възможност да се докажете като способен комендир. И то не къде 
да е, ав най-студения север, където ще се наложи да принудите враговете си да раз- 
BesT белия байрак. Авторите от Handy Games твърдят, че с това заглавие започва epa- 
та на стратегиите за мобилни телефони, и са прави. 

Мощни танкове, джипки и пехота - всичко е на ваше разположение, а вие простро 
трябва да докажете бързината на пръстите си и да разбивате вражеските единици, щом 
влезнат в обсега на вашите оръжия. 

Малко по малко ще се придвижвате към тяхната база, а ако успеете да направите по- 
бедоносните си походи в осемте мисии на кампанията - печелите играта! Всяка еди- 
ница си има определен брой точки за екшън и енергия. Разумното им използване е 
особено важно, защото ако ги изразходвате за ненужни маневри или атаки, няма да 
постигнете успех. 


; FROZEN 
T ERONT 


Seek & Destroy 


Производител: Mobile2Win, жанр: стрелялка 
Съвместима с актуалните модели на Nokia, Samsung, Sony-Ericsson и Motorola 


Сам срещу всички и всички срещу вас - това е съвършеният сценарий на параноята, 
която лъха от тази игра. Представете си свят или поне континент, в който може да има 
само една държава, а тази държава се определя от онзи, който разбие на пух и прах 
всичките си съседи. 

Няма нужда да си го представяте, след като можете да го видите и пробвате в стра- 
ternara Seek & Destroy. Разположете оръжията си на картата, опитайте да ги прикриете 
и после изстреляйте ракетите си към по-приоритетните цели. 

Ако има нещо, за което трябва да мислите, то е само едничко и е предпазването на 
цивилното население. Твърде многото невинни жертви - независимо дали са ваши съ- 
народници, или от чужда държава - ще доведе до включването на Обединените нации 
в конфликта, а те (поне в играта) са достатъчни да спрат мераците на когото и да било 
за световно господство. 
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Pirates Апоу 


Производител: Handy Games, жанр: екшън 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Ако си падате no игри за телефон, които се управляват буквално само с палеца на pb- 
ката ви, то Pirates Ahoy е точно за вас. 

Поемете ролята на славния Бюти Бил или дръзкия Бони Ла Грейс, или друг от пред- 
ложените герои и при попътен вятър можете да изпиратствате всичко по пътя си. Зла- 
то, ром и величие - какво е нужно да ги получите? Просто трябва да избягвате внезап- 
ните насрещни ветрове, опасните водовъртежи и след като видите кораб, да го плячко- 
сате както само вие си можете. 

Съберете златото и сандъците с безценни предмети, но се пазете от експлозивите, KO- 
ито опонентите ви са заложили, за да ви вгорчат победата. 

Графиката е една от най-пъстрите, която бихте могли да видите на мобилен телефон 
ив комбинация с елементарното управление, Pirates Ahoy става направо задължител- 
на за всеки почитател на този тип интерактивни забавления. 


МС Tattoo Giris 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Абревиатурата MC в заглавието означава Marc Collins, а Марк Колинс ce е специали- 


зирал в областта на актовата фотография. Особено популярни напоследък са неговите 
снимки, специално предназначени за мобилни телефони. Такъв е случаят и с колекци- 
ята Tattoo Girls, която до известна степен се самообяснява с името. Все пак са необхо- 
дими няколко уточнения. Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно 
любителите на по-натуралистичните изображения ще бъдат разочаровани. Но почита- 
телите и на женските форми, и на художественото им пресъздаване в пиксели, и на 
майсторски изработените татуировки, ще получат чудесен пакет от три в едно. Смяна- 
та на снимките става с един бутон, а с друг набързо можете да излезете от слайдшоу- 
то, в случай че усетите как половинката ви се промъква зад гърба ви, за да направи 
скандал от ревност. Ако си падате по красиви жени, красиви татуировки или двете кра- 
соти в едно, този продукт е за вас! 


Грозната истина - 


Най-голямата заблуда. в която 
игровата преса някога е въвлича- 
ла своите верни читатели, е, че 
геймжурналистите - експертите, 
към които се обръщате, когато 
трябва да решите на какъв шутър 
да „пуцате“ довечера - са заклети 
геймъри като вас. Пълна лъжа, 
разбира се! Зад техните виевати 
статии обикновено се крият ня- 
колко часа бърза игра и зле прик- 
рити предубеждения, насочени да 
ви заблудят за истинската стой- 
ност на хитовите заглавия, полу- 
чили оценка Зи надолу. И накрая 
неуморните автори и щедри разп- 
ространители, истинските борци 
за прогрес в индустрията, страдат 
от тяхната ненавист. Уморени от 
тази позорна практика, екипът на 
сп. GamePlay се зае да разобличи 
големите проблеми на геймжурна- 
листиката. 


Апостол Апостолов 


гаупегаре @ gmail.com 


а целта поканихме и дългого- 
3 дишния сътрудник под прикри- 

тие Пешев, който от скоро ра- 
боти за все още пазено в тайна род- 
но геймстудио, което работи над па- 
зено в тайна заглавие за пазен в 
тайна разпространител. 


Проблем 1: Журналис- 
тите се интересуват 
само от новостите! 


Независимо колко се стараят ав- 
торите да предложат геймплей. по- 
лиран като екрана на чисто новия ви 
19“ LCD монитор. журналистите HM- 
кога не ще го оценят. Сякаш единс- 
твеният критерий. по който оценя- 
ват те, е новостите. Как да обясниш 
на геймдраскача, че истинските гей- 
мъри искат да играят нещо познато, 
а не да заучават нови стратегии. да 
изследват нови нива, да се борят с 
причудливи интерфейси и да се пу- 
лят пред нови заглавни менюта? 
Как да им набиеш в главата. че 
спортните игри на Electronic Arts са 
епитома на геймдизайна именно за- 
щото всяка година се продават доб- 
ре БЕЗ капка промяна? И че ако но- 
мерът минава за ЕА Sports. то какво 
му пречи да използва сору 8 paste в 
статиите си... 

Пешев: „Дано доживея деня. в 
който в сп. GamePlay критикуват 


наи-сетне наяве 


разработчик, че е сменил цялата 
графика. история, интерфейс. че 
дори енджин на добрата хубава иг- 
ра. Игрите не са произведение на 
изкуството, те са масов продукт. Ни- 
ма търсите нещо ново, когато си ку- 
пувате сапун или пакет вафли?“ 


Проблем 2: Журналис- 
тите не внимават по 
време на игра. 


Журналистът не играе като вас. 
Той не се забавлява. не чувства еу- 
форията от битката. докато избива 
орди от зомбита с ракетомет в ръка, 
не! Той брои кадрите на екрана, из- 
дирва правописни грешки сред мал- 
кото текст, изписан на екрана. или 
си води прилежно списък с епитети 
и синоними на „скучен“ и „грозен“. 
Веднъж щом вдъхновението го осе- 
ни и знае как да запълни отделени- 
те странички, играта се захвърля ка- 
то непотребна вещ. Той е заинтере- 
суван от статията си дотам, че про- 
пуска най-важното - самата игра! 

Пешев: „Нашата компания им на- 
мери цаката на тия драскачи. Спе- 
циално пускаме „рецензентски“ вер- 
сии, в които заменяме всички МРС- 
та с разголени мадами, оръжията и 
предметите със секс играчки, а реп- 
ликите с еротични приканвания. 
Вниманието им е гарантирано!“ 


Проблем 3: Журналис- 
тите рядко изиграват 
цялата игра. 


Спомняте ли си стотиците часове, 
които се изискваха, за да видите 
финала на Baldur's Gate 2? Ха сега 
хванете който и да е геймжурна- 
лист. писал за играта, и го изпитай- 
те дали си го спомня и той. Гаранти- 
рам ви. ще се издънят здравата. За- 
щото е всеизвестно, че геймжурна- 
листите никога не играят игрите по- 
вече от няколко часа. За тях е ко- 
щунствена мисълта да отделят вре- 
ме и желание за една игра. при по- 
ложение че още няколко чакат реда 
си, а крайният срок е утре. Статиите 
им акцентират върху неща като ис- 
тория и графика, но да сте видели 
досега статия, описваща потта, 
стекла се по челото на рецензента, 
докато мине онзи кошмарен куест 
или последната писта в рали състе- 
занието? 

Пешев: „Срамота! Взимайте при- 


м/м рссдатез сот 


тиката 


мер от нашите бетатестери! Докато 
не успяха да минат от 3571-вия път 
онова ниво, на което без да искаме 
пропуснахме да сложим изхода, не 
ги отвързваме от работното място!“ 


Проблем 4: Журналис- 
тите са против защи- 
тите срещу пиратство! 


Какъв куриоз само! Макар про- 
дажбите на компютърни игри да са 
кръвта, която се влива във вените 
на списанията и ги изпълва със скъ- 
поструваща реклама, журналистите 
по цял свят, без да изключваме на- 
шата татковина. са изправени на 
нокти към благодатта. която е защи- 
тата StarForce за индустрията. Ha- 
место да приемат факта, че да иг- 
раеш игра не е право. а привилегия. 
че притежаването на DVD записвач- 
ка е терористичен акт и че да пре- 
инсталираш Windows веднъж месеч- 
но е напълно нормално занимание. 
те хапят ръката, която всъщност 
трябва ги храни, за да се харесат 
онези, които всъщност трябва да 
бъдат охранвани. Читателите имам 
в предвид. 

Пешев: „Искаме крути мерки! Да 
се върнат Крумовите закони! Който 
размножава нелегално софтуер... 
да му режат размножителните ор- 
гани!" 
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MULTIMEDIA CLUB в Movies 


New Line Cinema подготвят нова 
серия от поредицата си "Петък 13- 
ти", която според списание "Варайъ- 
ти" ще трябва да се появи на голям 
екран на 13 октомври тази година, 
което се пада... ами петък 13-ти. В 
десетия филм от франчайза сцена- 
ристите са решили да ни върнат да- 
леч назад в предисторията на съби- 
тията, които познаваме, за да нау- 
чим подробности за произхода на 
страховития Джейсън Ворхис. 


Ни 1 


От "The Hollywood Reporter" рапор- 
туват, че Wamer Bros. са откупили 
правата за филма "10,000 ВС" от 
Sony Pictures, тъй като последните 
били на път да се откажат от спон- 
сорирането на финансопоглъщата 
продукция. Източници от тези среди 
са пошушнали на изданието, че от 
Warner са направили покупката за 
режисьора Роналд Емерих (“Денят 
на независимостта", "След утреш- 
ния ден"). Историята на филма е за 
приключенията на млад ловец на 
мамути, но, както може да се очаква 
от марката "Емерих", акцентът ще 
бъде върху фестивала от специални 
ефекти. Което не е непременно ло- 
шо нещо... 
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На 14 април излиза четвъртата 
серия на пародийната поредица 
"Страшен филм" и наскоро бе час- 
тично отговорено на въпроса, с кои 
холивудски продукции ще бъде пра- 
вена новата гаргара. От появилия се 
официален тийзър става ясно, че 
водещите актьори - Ана Фарис, Ре- 
джина Хол, Кармен Електра, Лесли 
Нилсен и Шакил О'Нийл - ще nona- 
дат в ситуации, силно наподобява- 
щи ключови моменти от хитовете 
"Война на световете", "Селото", 
"Убийствен пъзел(1 и 2)" и "Момиче 
за милион долара". 

В епизодични роли ще се появят 
Бил Пулман, Крис Елиът, Майкъл 
Медсън и др. Лентата се режисира 
от ветерана на пародиите - Дейвид 
Зукър. 


Добра новина за почитателите на 
Хари Потър - на 6 февруари започ- 
наха снимките на "Хари Потър и Ор- 
денът на феникса", петата поред ек- 
ранизация на книгите за очилатия 


www.pccgames.com 


магьосник. Първите кадри ще бъдат 
заснети в английското студио "Лийв- 
сден". За режисьор и главен проду- 
цент са поставени спорни кинотвор- 
ци, съответно Дейвид Йейтс и Май- 
къл Голденбърг, които или почти ня- 
мат хитова продукция, или ако имат, 
съвсем не е любима на зрителите. 
Утехата за почитателите на Потър, 
които са мнителните в качествата 
на двамата най-важни отговорници 
по проекта, е, че основният актьорс- 
ки екип остава непроменен. Даниел 
Радклиф, Рупърт Гринт и Ема Уот- 
сън се завръщат, а с тях и повечето 
от задкулисните специалисти по 
костюмите и грима. 

На този етап няма фиксирана да- 
та за излизане на филма, но годи- 
ната поне е ясна - чакайте "Орде- 
нът на феникса" през 2007-ма. 


нана чара ра НЕВЕ 


Актьорите Хоакин Финикс ("Mnai 
диатор", "Следите") и Марк Уолбърг 
(“Италианската афера", "Перфект- 
ната буря") са подписали за участие 
в следващия проект на режисьора 
Джеймс Грей, наречен "Нощта е на- 
ша" (We Own the Night). Името е 
вдъхновено от действителни съби- 
тия през 80-те години на миналия 
век, когато щатските ченгета влизат 
в открита война с руската мафия. 
След войната стига дотам, че бан- 
дитите започват да избиват служи- 
тели на реда и семействата им по 
домовете, властите са принудени да 
затегнат дисциплината и предприе- 
мат стабилни ответни действия. Ка- 
то знак на добра воля на полицейс- 
ките управления са развяти знамена 
с надпис "Нощта е наша". Именно за 
тези събития ще се разказва във 
филма, където Уолбърг и Финикс 
ще играят синовете на полицай. 
Между братята назрява конфликт, 
след като героят на Финикс става 
управител на заведение, собстве- 
ност на руски мафиот. 
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Добра Вампириада, 
но само за разбирачи 


Започвам с признание, а то е. че не харесвам филми- 
те с вампири. Ако трябва да бъда честен като мирянин в 
изповедалнята на поп. дори бих казал, че ги ненавиж- 
дам. Но това си е мое мнение, нали? Разбира се, че вие 
няма да гледате "Underworld: Evolution" с моите очи. Из- 
цяло безпристрастни хора едва ли има, но държа да се 
знае, че първата серия ми допадна. Втората не чак тол- 
кова, но. кълна се в старата си диплома по изразително 
рецитиране от детския фестивал в Пирдоп. че нехарес- 
ването няма нищо общо с това, че пак гледах вампири. 
Не съм и от върколаците! 


Иван Георгиев 
іуап-д @рссдатеѕ.сот 


вампиресата Селин и новия й 

приятел Майкъл страда най-ве- 
че от това, че има много слабо раз- 
витие на техните персонажи. Деист- 
вително веднага бихте могли да ме 
контрирате, че те бяха изградени за- 
доволително като образи още в пър- 
вата серия, обаче очаквах нещо по- 
вече от движение по инерция. Обик- 
новено съм много мнителен към 
филми от този тип, ако разбера 


П родължението на историята за 


www.pccgames.com 


|| Screen Gems | Sony а Кейт Бекинсейл, Скот Спийдман, Тони Къран, 
E EnterTheUnderworld.com 


Дерек Джейкъби, Майкъл Шийн 


Ш екшън/ужаси/фентъзи 


Ш Време: 106 мин. 


Ш Режисьор: Лен Уайзман 


предварително, че включват интим- 
ни сцени. Приемам го като резултат 
от интелектуалния запек на сцерас- 
тите и подценяване на зрителите. Е. 
аз съм си такъв, префинен. на вас 
може да ви харесат... ако сте отиш- 
ли да гледат Кейт Бекинсейл без 
костюма или. ако сте жена, многото 
безризови сцени на Спийдман. Както 
и дае, 


важното е екшън да 
има, и има! 


Не мога да се оплача. Обаче вие 
изобщо не ме познавате, защото аз 
ставам много мнителен и след като 
ми изрекламират, че екшънът е в 
двойна доза. Страшното е когато 
мнителността ми се окаже основа- 
телна, а тя в повечето пъти е. вклю- 
чително и в случая на дискутирания 
филм. Имаме си нов много лош вам- 
пир, така наречения Маркъс. Браво 
на тях. много са се постаряли да не 
го направят бледото и зъбливо чове- 
коподобие, което ще ви предложат в 
95% от другите продукции на тази 
тема. Този Маркъс действително е 
много зловещ. има си крила. прави 
брутални неща с тях в двойната до- 
за екшън... а, бе, супер, ще речете. 
Вие. може би, да, но аз - не! Ако сте 
гледали първата серия, там имаше 
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един вампир - Виктор - за който по- 
не на мен ми пукаше. Беше ми сим- 
патичен на моменти, в други ме отв- 
ращаваше. Но за Маркъс ми бе все 
тая, тоест мога спокойно да кажа, че 
и новите герои страдат от същото - 
лошо списване. 

А! Тръгнах да ви разправям за ек- 
шъна. От хвъркането с крилата, през 
битката на камиона, до стрелбата с 
пушки и цоцането на кръв, всичко е 
тип-топ за филм от този сорт, при 
това с неособено щедър бюджет. 
Имам обаче забележки и към режи- 
сурата. Според мен езиковата барие- 
ра не може да се приеме за оправ- 
дание, че не можеш да накараш ук- 
раинските имигранти, които си наел 
да играят в епизодичните роли, да 
играят изплашени ченгета пред по- 
беснелия вампиролак. Или правиш 
втори. трети дубъл, колкото са необ- 
ходими, или обясняваш с мимики и 
жестове 


как реагират 
уплашените хора 


Не ни било писано за такива екст- 
ри в "Underworld: Evolution". Спирам с 
излиянията си дотук, защото наисти- 
на ще вземете да решите, че се за- 
яждам, а аз съм просто безпристрас- 
тен - киноман, който не обича вампи- 
ри, но е харесал първа и не харасес- 
ва ОСОБЕНО втора серия. Това не 
значи. че не струва или е лоша. Нап- 
ротив, за филм за вампири си е нап- 
раво трепач, но се дъни при съпоста- 
вяне с предшественика си. Така сто- 
ят нещата. ако искате ми вервайте, 
ако не щете - ваша воля! 


г. 
44 
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Мобилен 
соштуер 


...телефонът - твоето ново четиво! 


За трети месец акцентът на соф- 
туерната ни рубрика е насочена не 
към компютърния монитор, а към 
малкото екранче на мобилния те- 
лефон. В последната част от поре- 
дицата ще ви покажа, че може да 
запълвате времето си на път не са- 
мо с игри, аис четиво на своя те- 
лефон, както и да следите новос- 
тите в интернет, без сметката ви 
за телефон да набъбва неконтро- 
лируемо. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


Веаа Мапіас 2.5.1 


Безплатна 
http://www.deepshadows.com/hax/ 
ЛВеадМатасЛпдех. т 


Очаква ви дълъг път и се двоуми- 
те дали да добавите в багажа си и 
някоя книжка за убиване на време? 
Похвална идея, но знаете ли, че мо- 
жете да 


обикаляте света 
с цяла библиотека 


в джоба си, без да добавите пове- 
че от сто грама към своя багаж? С 
помощта на специална програма ка- 
то Веа4Матас вашият телефон MoO- 


CAMERA 
SIEMENS 


е $, F 
Thus typed formulas} 
should. not be large? 
than 96х64 picture fori 
best quality; 
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ге, 


but 
resulting quality will Бе 


же да се превърне в електронно е- 
book устройство, с което безпроб- 
лемно да можете да четете или тър- 
сите информация в текстови файло- 
ве. Макар миниатюрният екран на 
повечето телефони да не е правен 
за подобна употреба, с телефона си 
ще може да се насладите на люби- 
мо четиво в най-нестандартни мо- 
менти - като например в мрака, кога- 
то токът е спрял, или в особено на- 
печен момент в изпитната зала, ко- 
гато погледът на преподавателя не 
е насочен към вас. 

Java приложенията за телефони 
по принцип не могат да боравят с от- 
делни текстови файлове с изключе- 
ние на марката Ѕіетепѕ, поради кое- 
то Веа4Матас предлага едно комп- 
ромисно решение - всеки тестови 
файл или НТМЕ страница се вграж- 
да в отделно Java приложение, Cb- 
държащо нужния код за неговото 
разглеждане, до пет различни 
шрифта (може да създавате собст- 
вени с добавен редактор) и много 
други екстри. Ако изберете HTML 
файл и той съдържа картинки, те ще 
бъдат смалени до размера на екрана 
на телефона ви и вградени в Java 
приложението. Създадените с 
ВеадМапіас електронни книги позво- 
ляват да търсите в текста, да раз- 
познаят последното място, докъдето 
сте стигнали и да поддържат йерар- 
хично „съдържание“ по глави и раз- 
дели. Благодарение на руския си 
произход, Read Maniac предлага 


безкомпромисна под: 
дръжка на кирилица 


и няма да срещнете никакви проб- 
леми при работата с нея. Поддръж- 
ката на телефони е впечатляваща, с 
над 100 различни телефона, като за 
всеки има специфични настройки на 
интерфейса, което определено ще 
зарадва притежателите по-нестан- 
дартни модели. Крайният резултат е 
винаги JAR/JAD файлове, които 
трябва единствено да качите на те- 
лефона си, за да добавите още едно 
заглавия към своята електронна биб- 
лиотека. Авторът на Read Maniac 
предлага и нова версия на програма- 
та с добавени възможности като сва- 
ляне на книги от интернет чрез 
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GPRS връзка и вграждането им B Ca- 
мото приложение. 

Единствен недостатък на 
ReadManiac е, че има неугледен вън- 
шен вид в сравнение с други подоб- 
ни приложения. На практика предс- 
тавлява един Wizard диалог, който 
ви води за ръка през отделните 
стъпки на създаване на електронна- 
та книга. За новаците програмата 
може да се стори объркваща, но ако 
сте на „ти“ с компютъра и телефона 
си, не би трябвало да срещнете 


проблеми. 
RSS Reader 0.356 


Безплатна 
http://www.brothas.net/rssr/ 


За да сте винаги в час с новините 
от любимите сайтове и блогове (ив 
това число и новия сайт на нашето 
списание), се нуждаете от В$$ кли- 
ент, при това навсякъде с вас - защо 
не и на вашия мобилен телефон? За 
целта просто качете RSS Reader — 
той поддържа множество RSS кана- 
ли, изтегляни чрез GRPS или модем- 
на връзка, възможност за запазване 
съдържанието им и четенето по-къс- 
но, отбелязване на нечетените мате- 
риали и отчитане на изхабения тра- 
фик, така че винаги да можете да си 
направите сметка колко ще платите 
за удобството. Интерфейсът на 
програмата е минималистичен, което 
пести пространство, особено на те- 
лефоните с по-малки екранчета. 


ВКО 9.3 Released With 
дттегсии! Support 
Alan Кау Receives ACH Ti 
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Сайт с WordPress, 


бързо и лесно 


Всичко, Което трябва да знаете, 
за да си направите динамичен сайт! 


В началото на годината нашият 
сайт смени облика си от стария, 
базиран на форум код към набира- 
щата голяма популярност през 
последните години WordPress 
платформа. Първоначално пред- 
назначена за създаване на лични 
сайтове, известни още като „бло- 
гове“, с последните си версии и 
стотици разширения WordPress се 
доказа като гъвкав и лесен за нас- 
тройка скрипт за създаване на 
всякакви динамични уебсайтове. 
Благодарение на WordPress, бяха 
необходими само двадесет часа 
работа, за да постигнем това, кое- 
то може да видите на картинките 
ив действие в интернет! Получих- 
ме доста читателски запитвания 
да обясним подробно като за но- 
ваци как сме създали своя сайт и 
как биха могли самите те да напра- 
вят свой уникален сайт с 
WordPress. За всички тях е тази 
страничка... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ атай.сот 


своя нов уебсайт, трябва да 

разполагате със сървър, на кой- 
то да го разположите. Отсега забра- 
вете за безплатните сървъри в стра- 
ната или по света - освен ако някой 
щедро не ви предостави такъв с 
РНР и SQL бази данни, ще трябва 
да инвестирате в платен хостинг. 
Препоръчително е, преди да хвърли- 
те пари в подобно начинание, да 
създадете собствен локален сървър 
на личния си компютър, на който 
безпроблемно да го конфигурирате 
WordPress, запознаете с неговите 
възможности и изготвите дизайна на 
бъдещия си сайт. Благодарение на 
предварително конфигурирани сър- 
въри като ЕазуРНР (можете да го 
свалите от сайта 


П реди да започнете работа по 


¡Game 


Ява brot 
64 


Пр Лумлу.вазурйр.ога/), стартиране- 
то на подобен сървър е детска игра. 


По външния вид 
посрещат... 


Първенство сред предимствата на 
WordPress е лекотата, с която се 
променя външният му вид. Ако не 
желаете да експериментирате или 
нямате доверие на своите дизайнер- 
ски възможности, най-лесният избор 
си остава да свалите и използвате 
някой готов дизайн от стотиците 
достъпни на сайта на Аехкта 
(http:/www.alexking.org/), където ще 
можете и да ги прегледате в дейст- 
вие. Повечето обаче са предвидени 
за личен блог сайт и ако имате же- 
лание да използвате WordPress за 
по-специфични нужди, ще трябва да 
се потопите в HTML дебрите. 

Всеки един дизайн за WordPress 
използва набори от HTML страници, 
всяка от които съдържа описание на 
външния вид на различни елементи 
от страницата - напр. заглавната 
част, основната колона с текст (ако 
има такава), странични колони, дъно 
и др. Те лесно могат да се променят 
с обикновен HTML редактори и дори 
с добрия стар Notepad. Понеже noy- 
ти всички текстови стрингове, които 
посетителите ще видят на сайта ви, 
са разположени в шаблона, чрез ре- 
дактирането му може да „побългари- 
те“ всеки готов дизайн, който реши- 
те да използвате. Препоръчваме ви 
в самото начало да си поиграете със 
стандартните шаблони - с малко 
фантазия може да създадете инди- 
видуален изглед на своя сайт. 

Из HTML кода са разположени 
множество РНР заявки, които ще 
познаете по формата <?php код ?>. 
Тези заявки изваждат информация- 
та от базата данни и я превръщат в 
четим код. За да се запознаете с 
всички заявки, които WordPress раз- 


познава, посетете сайта WordPress 
Codex (http://codex.wordpress.org/). 
Най-лесният начин да ги разучите 
обаче е, като премахвате някои и 
проверявате как се променя дизай- 
нът на вашия сайт. 

Веднъж щом разучите функциите 
на всяка заявка от стандартните 
шаблони, ще можете да ги пренесе- 
те лесно на нов дизайн, който може 
да създадете сами. 


„ПО функционалност- 
та изпращат! 


WordPress предлага само най-ос- 
новните функции, от които се нуж- 
дае един блогър. Но ако за вас сай- 
тът е много повече от това да споде- 
ляте делника си, сайтът ви може да 
бъде доразвит със стотици плъгини, 
които може да разгледате и свалите 
от сайта WP-Plugins.Net (http://wp-plu- 
gins.net/). Те са най-различни - от Ta- 
кива, които доразвиват възможнос- 
тите за публикуване на новини, до 
анкети, вграждане на мултимедия и 
анимация, случайно изкарване на 
картинки и текст, и много други. От- 
ново за кирилизирането, този път на 
плъгините - препоръчваме ви да из- 
ползвате вградения редактор на 
плъгини в WordPress, наместо да ги 
обработвате на личния си компютър. 
Понеже WordPress работи по nog- 
разбиране с ОТЕ-8 подредба, knpn- 
лицата от вашия компютър ще изли- 
за като неразчетими символи на ек- 
рана. 

Една страница е твърде недоста- 
тъчна, за да покрие необятната те- 
ма, но ако използвате написаното, 
ще знаете накъде да гледате. Оста- 
налото е въображение и желание да 
създадете най-добрия сайт в родно- 
то интернет пространство! 
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До съвсем скоро, PowerPC архи- 
тектурата беше една от основните 
характеристики на Мас-овете. Никой 
не си и помисляше за такава корен- 
на промяна в компютрите на леген- 
дарната марка - Apple бяха индиви- 
дуалистите, които сякаш никога ня- 
маше да се слеят с безкрайната х86 
тълпа. В основата на всеки успешен 
бизнес обаче стои здравият разум и 
рационалното мислене, и именно 
благодарение на тези две качества 
ръководството на компанията избра 
да поеме по смел път през юни ми- 
налата година, когато в рамките на 
своята световна конференция за 
Apple разработчици, те обявиха Ha- 
мерението си да пенсионират G5 yn- 
повете за сметка на такива от Intel. 
Тогава новината изненада всички, 
но поради относително слабия инте- 
рес на масовия потребител към мар- 
ката никога не успя да получи подо- 
баващ отзвук. Ето че вече Apple са 
готови за смелия преход, изпревар- 
вайки дори и собствения си план- 
график, според който прехвърляне- 
то към новата архитектура трябваше 
да започне през юни тази година и 
да завърши отново този месец през 
2007-ма. Този път не смятаме да про- 
пускаме отразяването на такова зна- 
чимо събитие. 


Георги Даскалов 
һагамаге@рссдатеѕ.сот 


подобни неща? Това е все едно 

AMD изведнъж да решат, че ня- 
ма никакъв смисъл да се бъхтят в 
разработката на собствена архитек- 
тура и да лицензират необходимите 
им технологии от Intel. Е, може би 
промяната за Арр!е не е чак толкова 
драстична, но въпреки това - досе- 


Н аистина, колко често се случват 


Apple iMac Core Ошо 


Кой би си помислил? 


гашното им партньорство с ІВМ да- 
тира толкова от отдавна, че прехо- 
AbT към Intel платформа е едно от 
най-големите събития в историята на 
компанията. Самите ІВМ едва ли мо- 
гат да бъдат упреквани за нещо кон- 
кретно - РомегРС платформата и 
съответните процесори от различни- 
те поколения, разработвани съвмест- 
но от двете компании, вършеха чу- 
десна работа на Мас-овете от нача- 
лото на 90-те години на миналия век, 
когато замениха 68К-архитектурата 
на Моюгоа. Това обаче е само части- 
чен прецедент на сегашните събития 
- РомегРС платформата никога не е 
участвала на пазара като пряк кон- 
курент на продуктите на Apple, а no- 
вечето от компонентите, вграждани 
в системите на Apple, са били съв- 
местна разработка на двете компа- 
нии. Intel обаче винаги са конкурира- 
ли непряко Мас-овете чрез своите 
продукти за хвб-платформата и поне 
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Inte 


Core Вис 


на този етап нямат планове за Ha- 
рочно проектирани за Мас-овете 
процесори. От 10 януари тази година 
Арре пусна 


два нови intel базира- 
ни модела - Мас Соге 
рио и MacBook Pro. 


И двата използват Intel Core Duo 
процесора, който съдържа две ядра 
и е оптимизиран за работа в мобилни 
компютри и предлага понижена кон- 
сумация на енергия, и понижено топ- 
лоотделяне, като запазва отлична 
производителност, сравнима с тази 
на моделите за настолни компютри. 
Причината да се използва мобилен 
чип в настолния іМас е проста и тя 
става ясна още с първия поглед към 
корпуса на компютъра - той е изця- 
ло интегриран в панела на течнок- 
ристалния дисплей, като двата заед- 
но формират кутия с дебелина, съ- 
поставима с тази на мобилните ком- 
пютри. Този дизайн изисква употре- 
бата на мобилни процесори заради 
по-малкото им топлоотделяне и Соге 
Duo покрива всички необходими кри- 
терии – охлаждането на базирания 
на Intel iMac в някои ситуации е дори 
по-безшумно от това при G5 еквива- 
лента си. iMac Core Duo фамилията 
съдържа два модела - първият е по- 
евтиният и базов такъв, който изпол- 
зва 17" ТЕТ дисплей с резолюция 
1440x900 и Core Duo чип с тактова 
честота 1,8ЗаН2г, а вторият разпола- 
га с голям 20" дисплей с резолюция 
1680х1050 и 2аНг процесор. Систе- 
мите използват 


проектирана за мо- 
билни компютри дън- 
на платка с intel 1945 
чипсет 


и разполагат РСІ-Ехргеѕѕ базирана 
Надеоп Х1600 видеокарта. Странно 
впечатление прави скромното коли- 
чество памет, особено за по-скъпия 
модел - 512МВ е абсолютният мини- 
мум в днешни дни и достига само за 
най-базовите задачи в компилирана- 
та за х86 платформата Мас OS X 
операционна система. Удивително е 


GO varT 2006 Gameplay 


MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


< 


Мас 05 X 


Version 10.4.4 


€ “Software Upd ate... \ 


Processor 1.83 GHz Intel Core Duo 
Memory 512 MB DDR2 SDRAM 
Startup Disk Macintosh НО 


Ё More Info... 


какви старания са положили от Apple 
за уеднаквяване на възможностите 
на двете платформи - паралелните 
тестове на G5 и Core Duo вариантите 
на іМас показват, че макар и всяка 
от платформите да има известно 
преимущество при определен тип 
тестове, нито една от тях не успява 
да се наложи като безспорен лидер 
по производителност. На този етап 
95 базираната версия на іМас има 
едно основно преимущество, произ- 
тичащо от факта, че 


не всичкия Мас 05 
софтуер е компилиран 
за изпълнение на х86б 
платформи. 


Някои ключови приложения като 
тези на Adobe и Macromedia засега 
се изпълняват значително по-бързо 
на "родната" им РомегРС платфор- 
ма. Изпълнението им на Core Duo 
іМас-овете се реализира чрез систе- 
ма за реалновремево прекомпилира- 
не на РомегРС кода за изпълнение 
върху х86 платформата, което неми- 
нуемо води до значителен спад в 
производителността. Арре обаче 
вярват, че това скоро ще се проме- 
ни, аи освен това залагат на по-доб- 
рите перспективи за развитие на 
|{е|-ските чипове и архитектура за в 
бъдеще - по-добри тактови честоти, 
двуядрени продукти за масовия па- 
зар и като цяло по-добра производи- 
телност спрямо консумираните вато- 
ве енергия. Горе-долу същото важи 
и за MacBook Pro ноутбуука на Apple 
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- той ще се предлага във версии с 
1.67СН2 и 1.83аНг Core Duo проце- 
сори, 15.4-инчов ТЕТ дисплей с резо- 
люция 1440х900, 512МВ ВАМ и АТ! 
Mobility Radeon Х1600 видео. Това, 
което Арре безспорно ще спечели 
от прехода към х86 архитектура, е 
по-добрата поддръжка на различни- 
те видове софтуер. Въпреки различ- 
ната операционна система, сходната 
със стандартните РС-та архитектура 
ще направи доста по-лесно пригаж- 
дането и изпълнението на писан за 
други х86 платформи софтуер. Най- 
малкото това ще улесни разработчи- 
ците на игри, които до момента тряб- 
ваше да положат сериозни усилия, 
ако искаха да направят версия на 
заглавието си, съвместима с 
РомегРС архитектурата. 

От Арре дори се появи информа- 
ция, че специалистите на компания- 
та не възнамеряват да възпрепятст- 
ват инсталирането на други опера- 
ционни системи на техните машини. 
Мас машина с инсталиран Linux или 
дори... Windows? Кой би си помис- 
лил? Любопитен е и въпросът "Защо 
точно Іпќе!?". Другият голям играч в 
разработката на х86-базирани про- 
цесори, АМО, в последните години 
показва изключителни умения за 
разработка на иновативни архитекту- 
ри с висока степен на ефективност - 
човек би си помислил, че Арре ще 
проучат и този вариант. Изглежда 
обаче политиката на АМО да не 
участва кой знае колко дейно в про- 
изводството и продажбата на чипсе- 
ти за своите процесори е повлияла 
негативно на решението на Apple – 
за тях е много по-лесно да получа- 
ват всички необходими компоненти 
от един и същ производител. 

Отделно от това е известно на 
всички, че Intel имат многократно no- 
големи производствени мощности 
от АМО и отговаряща по размер ам- 
биция да завладяват колкото се мо- 
же повече и по-големи пазарни дя- 
лове. Производството на чипове за 
една от най-легендарните компании 
в П-индустрията безспорно ласкае 
егото на хората от ръководството от 
Intel. Да се надяваме, че преходът 
към х86 архитектура ще се окаже 
успешна крачка за Apple, която ще 
ги отведе на нови пазари и ще разк- 
рие нови възможности както пред 
самата компания, така и пред нейни- 
те потребители. 
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Трите компании наскоро обявиха, 
че са започнали съвместна работа 
по нов, амбициозен проект за авто- 
мобилна навигационна система, коя- 
то ще промени начина, по който се 
ориентираме в непознати места. До- 
като повечето останали навигацион- 
ни системи разчитат на изкуствено 
начертани карти, тяхната разработка 
ще използва информация за пъти- 
щата и сателитни снимки от систе- 
мата Google Earth, които ще се визу- 
ализират чрез хардуер, разработен 
от NVIDIA. Google Earth е изключи- 
телно популярна безплатна услуга, 
представяща на интернет потреби- 
телите релефна карта на цялото 
земно кълбо, съставена от сателитни 
снимки. Повечето големи градове на 
планетата са пресъздадени и до 
най-тясната уличка чрез снимки с из- 
ключително висока разделителна 
способност, позволяваща ви да раз- 
личавате дори най-общите отличи- 
телни белези на движещите се по 
пътищата автомобили. Допълните- 
лен бонус за жителите на САЩ са и 
30 моделите на основните сгради в 
по-големите американски градове. 
За разлика от плоските и схематични 
карти, новата навигационната систе- 
ма ще позволява на потребителя да 
върти и гледа терена от всички въз- 
можни гледни точки, което безспор- 
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но ще спомогне за по-лесно ориенти- 
ране. Според говорители на амери- 
канското предсавителство на 
Volkswagen засега няма планове за 
вграждането на новата система в 
конкретни автомобили, но рано или 
късно това неминуемо ще стане. 


Според официално изявление на 
NVIDIA разработвани от други KOM- 
пании системни чипсети за момента 
не могат да предоставят необходи- 
мата функционалност за реализира- 
не на ЗП конфигурация от две или 
повече видеокарти. 

Това идва след наскорошното 
представяне на две нови Ѕоскеї 939 
дънни платки на добре познатия и 
популярен в България производител 
Asrock – 9395-еЅАТА2 и 93951132- 
еЗАТА2. Те са базирани съответно 
на ОП M1697 и ULI M1697 + M1695 
чиповете, които според производи- 
теля си предоставят на потребители- 
те пълна ЗП функционалност. Слу- 
чаят е изключително любопитен, 
най-вече поради факта, че ULI в MO- 
мента са собственост на NVIDIA и 
със сигурност не са измислили сами 
необходимите за поддръжката на 
ЗП нововъведения. 

NVIDIA обаче за момента изглеж- 
да твърдо са решени да бъдат един- 
ственият производител на SLI харду- 
ер и категорично отказват да лицен- 
зират технологията на други компа- 
нии. Другата интересна новост при 
въпросните две дънни платки е на- 
личието на слот за конвертор към 
бъдещия 940-пинов Socket AM2 за 
АМО процесори. АМО на този етап 
отказват да дадат повече информа- 
ция за Ѕоскеї АМ2 продуктите си и 
съвместимостта им с настоящите 
чипсети. 
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На фона на мащабните проекти, в 
които се превърнаха новите конзоли 
на Microsoft и Sony, включващи изк- 
лючително мощен хардуер и богати 
възможности, информацията за 
следващото поколение конзола на 
Nintendo леко се поизгуби. Компания- 
та изглежда напълно осъзнава поло- 
жението си на догонваща в техноло- 
гичната надпревара при конзолите и 
поради тази причина от ръководст- 
вото й са взели решение да се въз- 
ползват от положението си по най- 
добрия възможен начин - като нап- 
равят конзолата достъпна за макси- 
мално много геймъри с ниска цена и 
широка достъпност към датата на 
пускането си на пазара. Цената на 
новата конзола на Nintendo се oyak- 
ва да бъде под $300 и тя се очаква 
да бъде обявена на предстоящото 
през май изложение ЕЗ. Конзолата 
разполага с централен процесор от 
ІВМ, графичен контролер от АТ! и 
Wi-Fi възможности. В унисон с възп- 
риетата от компанията философия, 
Revolution няма да изисква задължи- 
телно НОТУ телевизионен приемник, 
какъвто е случаят с PS3 на Sony, и 
така ще привлече интереса на мак- 
симално много потребители. Тя ще 
разполага и с безжични контролери, 
както и онлайнуслуга, предоставяща 
безплатен достъп до безброй класи- 
чески заглавия за предишните поко- 
ления конзоли на Мпаепао, с които 
Revolution ще бъде напълно съвмес- 
тима. 


Въпреки ентусиазма и непоклати- 
мата логика, които стоят зад реше- 
нието на Арре да започнат да из- 
ползват Intel х86 процесори в своите 
Мас-ове, засега първоначалните про- 
учвания сочат слаб интерес на купу- 
вачите към новата платформа. Засе- 
га всички мнения сочат като основен 
виновник слабата производителност 
на Intel базираните машини при n3- 
пълнението на РомегРС-специфични 
приложения. Странно е обаче, че па- 
ралелно с новата платформа, необи- 


чайно ниска покупателна активност 
отчитат и традиционните РомегРС- 
базирани системи на Apple. Известен 
спад в продажбите е напълно норма- 
лен за сезона, но явно наближава- 
щата смърт на РомегРС Мас-овете 
кара потенциалните клиенти за този 
тип машини да отложат или отменят 
покупката си от опасения, че тя не е 
оправдана в дългосрочен план - 
припомняме ви, че Арре има намере- 
ние напълно да прехвърли машините 
си на х86-платформата си чрез пре- 
доставени от Intel решения, базирани 
на съществуващ хардуер. За първи- 
те два от шеговито наричаните 
"МасиЧе! компютри и бъдещите nep- 
спективи за Арре можете да проче- 
тете в настоящия брой на GamePlay. 


Изключително популярната с от- 


личните си овърклокърски дъна тай- 
ванска компания Abit наскоро се npn- 
нуди да се раздели с основния пакет 
от акциите си, които бяха продадени 
на компанията Universal Scientific 
Industrial (USI). Новите собственици 
смятат да запазят добрите традиции 
и репутацията на Abit, като продъл- 
жат производството на дънни платки 
под същата търговска марка, без да 
променят процеса на разработка на 
нови продукти. Те ще поемат под 
крилото си всичкия персонал на за- 
късалия производител, като имат на- 
мерение да им предоставят пълната 
свобода, за да продължават с раз- 
работката на иноваторските реше- 
ния, характерни за марката. Сделка- 
та на стойност $10.9 млн. и $20 млн. 
акции от новосформираната фирма 
ще предостави в ръцете на USI всич- 
ки права и патенти върху разработ- 
ваните от АБй продукти. Проблемите 
за популярния производител започ- 
наха с данъчни неуредици между 
тях и тайванското правителство, кое- 
то принуди компанията да обмисля 
крайни мерки като продажба на 


- консултация 
- актуални новини 
- ревюта / тестове 


овърклок на компютри 


ммлу.рссдатев.соп 


офиссградата си за покриване на 
дълговете към държавата. Да се на- 
дяваме, че след сделката те отново 
ще могат да стъпят на крака и да ни 
радват с качествени продукти. 


Според американското списание 
Playstation Magazine, Sony Computer 
Entertainment готвят услуга за онлайн 
игра за своята PlayStation З конзола. 
Това е станало известно, след като 
неназован източник от гейминдустри- 
ята е споделил с хора от списанието, 
че Зопу работи в тясно сътрудничес- 
тво с разработчиците за реализира- 
не на възможности за онлайн игра. 
Ако тази услуга наистина стане 
факт, Зопу ще се окажат доста жи- 
лава конкуренция, застанала на пътя 
на плановете на Microsoft. От Komna- 
нията на Бил Гейтс вече пуснаха сво- 
ята конзола от ново поколение Хбох 
360, която освен впечатляващи хар- 
дуерни показатели, разполага и с 
Хбох Live услугата, която предоставя 
възможността на собствениците на 
конзолата да изпробват уменията си 
за игра в мрежа срещу противници 
от цял свят. Базовите мрежови въз- 
можности за конзолите на Зопу ста- 
наха факт още с представянето на 
мрежовия контролер за конзолата 
през 2001 година, но Microsoft пред- 
лага една наистина комплексна он- 
лайнуслуга в лицето на Хбох Live, на 
която Зопу за момента нямат адеква- 
тен отговор. Хбох Live използва або- 
наментна система, която освен игра- 
та в мрежа предлага и достъп до 
множество ресурси, които биха могли 
да обогатят преживяването на пот- 
ребителите. Според сп. Playstation 
Мадагте Зопу готвят не по-малко ма- 
щабна онлайнсистема и PlayStation З 
ще предложи на потребителите не 
по-малки възможности от Microsoft- 
ския Хбох 360. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 
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Когато стане въпрос за измерване на производи- 
телността на системата, пред потребителите има поч- 
ти безкраен набор от възможни методи за тестване. 
Единият включва реални приложения - той дава 
най-точна представа за това колко добре ще работи 
машината ви при реални условия с конкретното заг- 
лавие. Никога не можете да бъдете сигурни обаче да- 
ли енджинът на избраното заглавие не е оптимизи- 
ран в полза на някоя определена марка хардуер, аи 
технологиите, с които са го натъпкали програмистите 
неминуемо и безвъзвратно започват да остаряват в 
момента на появяването му на пазара. За това от 
дълги години съществуват и "синтетични" бенчмар- 
кове, които се стремят да предоставят на потребите- 
лите лесен и универсален начин да проверят произ- 
водителността на машините си при натоварвания, си- 
мулиращи натоварвания на съвременни и дори бъде- 
щи енджини. Най-популярният игрово ориентиран 
бенчмарк винаги е бил ЗОМагк - още с първите си 
версии той се наложи като един от най-добрите про- 
дукти на пазара и с времето успя да елиминира кон- 
курентните продукти дотолкова, че в днешни дни 
притежава абсолютен монопол върху този сегмент. 
Компанията разработчик ЕшигеМагк наскоро издаде 
нова версия на популярния софтуер, която предиз- 
вика още по-голям отзвук от обикновено. 


Георги Даскалов 
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ше очаквана - в последните ня- 

колко издания на ЗОМагк се 
наблюдава тенденцията натоварва- 
нето да се увеличава значително 
над характерното за актуалните ен- 
джини ниво чрез прилагането на 
възможно най-голямо количество 
ефекти, реализирани с най-новите 
технологии, които едва ли ще се по- 
явят като масово явление в издава- 
ните заглавия преди следващия ви 
ъпгрейд дори и да нямате планове 


P еакцията на потребителите 6e- 


ЗОМа 06 


да го правите скоро. В този начин на 
мислене има известна логика - така 
тестовият софтуер представлява на- 
пълно реална симулация на натовар- 
ванията в бъдещите 30 енджини и 
ви дава съвсем реална представа 
към каква конфигурация трябва да 
се стремите, за да не се превръщате 
в ретрогеймър по принуда при пред- 
приемането на следващата голяма 
стъпка в еволюцията на енджините. 
Непрекъснато нарастваща употреба 
на шейдингефекти, нарастващ брой 
полигони и светлинни ефекти, пре- 
ход към по-нови версии на поддър- 
жащия софтуер - тези неща са 
факт именно благодарение на тази 
технологична еволюция и продължа- 
ват да се случват с нарастващи тем- 
пове. Идеята да има 
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софтуер, който демон- 
стрира възможностите 
на технологиите от 

настоящето и близкото 


бъдеще, 


е чудесна, но в случая с ЗОМагк 06 
едва ли може да става дума за де- 
монстрация. Бенчмаркът успява да 
демонстрира единствено красиви 
кадри, сменящи се на екрана със ско- 
рост малко по-висока от тази, с която 
прелиствате страниците на списание- 
то, което в момента държите в ръце- 
те си. И това е само в случай, че има- 
те прилична съвременна машина - 
ако най-новите заглавия едва кретат 
на компютъра ви, то можете съвсем 
да забравите за ЗОМак 06 и да 3a- 
почнете да си дърпате „ама игри за 
телефона ви - дори и да се наложи 
да го смените, за да ги играете, това 
със сигурност ще ви струва по-малко, 
отколкото необходимите компоненти 
за плавни фреймрейти в отделните 
тестове на новия ЗОМаК. Ако наисти- 
на се интересувате, привеждането на 
системата ви "във форма" за добри 
резултати в новия тестови пакет на 
РиигеМагк със сигурност изисква 


МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 
Ф intel или AMD процесор с работна честота 
2.5GHz или по-висока 
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само най-доброто в 
света на хардуера: 


графична подсистема, базирана 
на карти с @РУ-та от последно поко- 
ление (за предпочитане - в 
SLI/Crossfire конфигурация), двуяд- 
рен процесор и бърза системна па- 
мет с голям обем. Мнозина бяха из- 
ненадани от факта, че крайните ре- 
зултати в ЗОМак 06 се влияят от 
способностите на централния проце- 
сор на системата значително повече 
от тези при предишните версии на 
бенчмарка - използването на бърз 
двуядрен процесор автоматично ви 
дава към 1000 точки отгоре, което 
никак не е малко на фона на 1500- 
точковите резултати на машините от 
високия среден клас. Като цяло про- 
мените по използваните в бенчмарка 
тестове са по-скоро технологични, 
което допълнително добавя към усе- 
щането за недоволство, което неми- 
нуемо съпътства ниските стойности 
на фреймрейта (мнозина дори се ше- 
гуват, че смисълът на понятието 
трябва да се промени от "кадри в се- 
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кунда" на "секунди за кадър"). Пър- 
воначалните два теста са добре поз- 
натите ни от ЗОМа 05 анимации 
Return to Ргохусоп и Firefly Forest, Ko- 
ито са актуализирани с няколко нови 
ефекта за още по-голямо натоварва- 
не върху системата. Резолюцията по 
подразбиране е увеличена на 
1280х1024, същото се е случило и с 
броя на обектите и светлинните из- 
точници. В Return to Ргохусоп присъс- 
тват общо 26 от последните, като за 
някои от тях се използва и нов алго- 
ритъм за изчисляване на сенките. 
Във Firefly Forest той също се използ- 
ва, като заедно с него за увеличава- 
не на натоварването в анимацията е 
вкарана и втора светулка. С тези 
два теста завършва Shader Model 2.0 
порцията от новия ЗОМак. От Bb3- 
можностите на шейдъри по специ- 
фикация 3.0 се възползват следва- 
щите два теста. Единият от тях, 
Canyon Flight сцената, отново е доб- 
ре познат на тези, които са се сблъс- 
квали с предишната версия на 
ЗОМагк. Явно разработчиците са pe- 
шили да пестят сериозно от заплати 
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за аниматори и художници, като от 
този момент нататък ни представят 
едни и същи сцени във всички свои 
бенчмаркове. Шегата и субективните 
емоционални съображения настрана, 
този маниер на "осъвременяване" на 
стари сцени може и да е скучен, но 
поне дава предимството да видиш в 
каква степен новите технологии мо- 
гат да подобрят визията на познати 
сцени. В Canyon Flight разликата се 
забелязва лесно — 


изключително меките 
и приятни сенки и 
Ной Оупапис Вапде 
рендерирането, 


позволяващо пресъздаването на 
изключително ярки обекти без загу- 
ба на детайли в тъмните области от 
екрана са основните неща, които се 
набиват на очи. Използваните алго- 
ритми за сенките все още са прека- 
лено сложни за употреба в игрови 
заглавия, но резултатът очевидно си 
заслужава предстоящото чакане. 
Това се вижда в особено голяма сте- 
пен във втория ЗМ 3.0 тест на 
ЗрМагк 06, който е и една от малко- 
то изцяло нови сцени в пакета. Той 
носи заглавието Deep Freeze и пред- 
лага на потребителите изключител- 
но красиви и граничещи с фотореа- 
лизма гледки от изоставена полярна 
база, окъпана в лъчите на залязва- 
щото слънце. Всяка една сянка в 
сцената (включително и тези на не- 
равностите по снежната повърхност) 
се изчислява в реално време, като 
се взима в предвид както директна- 
та, така и отразената светлина, по- 
падаща върху обектите. Демонстра- 
цията на възможностите за изчисля- 
ване на напълно "верни с оригинала" 
сенки е нещо впечатляващо, но от- 
ново - 


едва ли ще го видим в 
реални игри в близки- 
те 1-2 години 


поради огромното натоварване, 
което се създава за цялата система. 
В реалните условия освен чисто гра- 
фичните изчисления, компютърът ви 
трябва да се справя и с физическия 
модел на играта, изкуствения инте- 
лект, динамичното озвучаване и мно- 
го други странични фактори, които 
биха довели и без това не особено 
високата производителност на пове- 
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MULTIMEDIA CLUB а Software 


е РОТОЯЕМАЯК 3DMARK 


3DMARK е FUTUREMARK 


3DMARK 
чето системи при този тест до абсо- 
лютно неприемливи стойности на 
фреймрейта. За по-добро оценяване 
на общата производителност при ре- 
ални условия в досегашните версии 
на 3DMark имаше вграден CPU тест, 
който разчиташе единствено на 
софтуерно рендериране на показва- 
ните в другите тестове сцени, което 
се извършва изцяло от централния 
процесор на машината. Този вариант 
за действие обаче е твърде "лабора- 
торен" - софтуерното рендериране 
не е присъствало в ЗВ игра (или поне 
в значима такава) от времето на 
Quake 2 насам и на практика не се 
използва. За това разработчиците от 
Ешигета са приложили по-реален 
тест за процесорната производител- 
ност в новия си бенчмарк пакет. В 
него натоварването се осигурява от 
изпълняване на 


сложни физически 
операции и изчисля- 
ване на path-finding 
алгоритми, 


което е доста по-близък до гей- 


мърското ежедневие сценарий. За в 
бъдеще този тип операции се очаква 


66 март 2006 Gameplay 


www.pccgames.com 


да получат ускорение чрез специа- 
лизиран допълнителен контролер, 
базиран около някое РРО от типа на 
AGEIA PhysX. Всъщност, новият 
ЗОМа има частична поддръжка на 
РпузХ енджина, но не и на специали- 
зираните контролери, които така или 
иначе все още не са се появили на 
пазара. Всичко това безспорно го 
прави най-добрия синтетичен бенч- 
марк, ориентиран към геймърите, из- 
даван до днешна дата. Безспорно, 
вложените технологии го правят 
уникално средство да погледнем в 
бъдещето на графиката за РС-бази- 
раните заглавия. ЗОМак 06 обаче 
повдига и доста въпросителни. Факт 
е, че на повечето компютри тестове- 
те вървят със скоростта на слайд- 
шоу. 

Това отнема всичкото възможно 
удоволствие от употребата на бенч- 
марка и кара потребителите, които 
не са вложили максималните въз- 
можни суми в закупуването и под- 
дръжката на своите компютри, да 
се чувстват потиснати, защото из- 
карва машините им "остарели". Спо- 
ред мнозина този тест се превръща 
в нищо повече от поредния марке- 
тингов инструмент, проектиран да 
подтиква към покупка на нови ком- 
поненти. В случая летвата за харду- 
ера е вдигната твърде високо и хо- 
рата, готови да инвестират пари в 
компютъра си в името на по-добри 
3DMark резултати, по всяка вероят- 
ност ще бъдат ограничени в тесен 
кръг от най-запалените ентусиасти, 
които така или иначе винаги гонят 
максималното и разполагат с най- 
модерните компоненти. За повечето 
потребители обаче ЗОМак 06 ще си 
остане поредното напомняне, че по- 
нятието "добра производителност" 
при компютърния хардуер е много 
относително понятие с изключител- 
но кратък живот. 


тт ти | 


MODs | 


Half-Life 2: Вауепһоіт 
Half-Life 2: Dystopia 


ДИСК 2 


=== 
Privateer Gemini Gold Космическа | 
АКТУАЛИЗАЦИИ 
ATI Catalyst 6.1 Най-нови драйвери на ATI 


Gemini GOLD 1.01 
Gemini GOLD Manual 


Patch 3a Genimi GOLD 
Упътване за Gemini GOLD 


ДИСК 1 


Crysis 
Crashday Колички Shadowgrounds 


| 
ДЕМО ИГРИ, Е for Middle-Earth 2 


MX vs. ATV Unleashed Колички 
Virtual RC Racing v3.1 Колички 
ПРОГРАМИ, 
AnyDVD 5.8.2.1 
Internet Explorer 7 B2 
i = - Netscape Browser 8.1 

Akuji Екшън Total Commander уб.54 
TrackMania Nations Колички МвМенс Firewall 2.3 
Јитрег 2 Jump'n'Run WinAMP 5.13 


DVD без проверка на регионалния код 
Интернет браузър 

Интернет браузър 

Файлов мениджър 

Firewall 

Media Player 
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М/ М М. МОВ! ГСЕСА МЕ З - вс. сом 


DUKE МОКЕМ 

ИзВънземни са превзели Вашия телефон. Единствения ти шанс за 
избавление е Вике Nukem. Кралят на екшън героите Дюк Нюкем 
Вкарва грубоватия си стил В ритането на извънземни задници 
на твоя мобилен телефон. Един мъж срещу 1000 извънземни - 
трудно може да се нарече честно. Но не очакваш Дюк да покаже 
слабост - той ще превърне Всеки един от тях В топла маса от 
Вътрешности и мозък. Играта съдържа 15 нива безкраен екшън 
с множество оръжия и ъпгрейди. Това е може би най-лютото и 
КърВаВо приключение за твоя мобилен телефон. 
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Extreme Rally, докато профучавате през деветте етапа заложени 
В нея из трите различни типа терен: горещите пустини на 
НорВегия. Изключителната графика и реалистичното поведение 
при управление на автомобила правят това мобилно рали 
истинсКо преживяване за хората, обичащи бързите надпревари 


Изпитайте невероятното усещане за скорост с играта 4х4 
Сахара, мокрите блата на Германия и ледените пътища на 
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CALL ОЕ DUTY 2 
Преживейте истинската динамика и напрежението на 
бойните действия В може би най-реалистичната Видео игра за 
Втората Световна Война, Която може да се Види на мобилен 
телефон. В продължението на супер хита и бестселър Са! 

of Ошу ще поемете ролите на Британски пехотинец, Руски 
снайперист или Американски Рейнджър, които са запратени 

из различни Краища на света, за да изпълнят дълга си. От 
Африка през Сталинград, та чак до бреговете на Нормандия 
битките ще са ожесточени и непридвидими. Са! of Duty 2 

е толкова реалистична Възстановка на Втората Свтовна 
Война, че да се чуди човек дали пък Хитлер не е разигравал 
плановете си преди битка на някой @$М! 


Заповядайте В сайта за мобилни игри www.mobilegames-bg.com 
и направете своя избор сред стотиците предизвикателни и 
увлекателни заглавия. 


Поръчка чрез SMS на Кратък номер 2369 за абонатите на: 


е Фют!” 


